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1. Introducción 
 
 
El presente trabajo de investigación es una propuesta metodológica que se 
sustenta en el concepto del juego para desarrollar en los estudiantes del 
colegio República de Colombia, las habilidades comunicativas en lengua 
extranjera (inglés), especialmente la del habla. 
 
Este tipo de trabajos son importantes porque le brinda a todos los miembros 
de la comunidad educativa otra propuesta de enseñanza-aprendizaje de 
lengua extranjera en aula, ya que es necesario que las metodologías se 
estén renovando constantemente porque los estudiantes son una población 
que cambia a un ritmo considerablemente acelerado.  
 
Por otro lado, para conseguir el objetivo que condujo el trabajo, las 
investigadoras tomaron como referencia la experiencia de su trabajo como 
docentes, así como diferente material físico que se recogió del contexto de la 
población. Con esto, se diseñó una estrategia metodológica basada en el 
juego cuya aplicación orientada y dirigida permitió producir algunas 
disertaciones con respecto de la enseñanza de inglés como lengua 
extranjera en las aulas de clase. 
 
Por lo tanto, las páginas siguientes se constituyen en una propuesta de 
enseñanza-aprendizaje para que el docente de lengua extranjera trabaje con 
sus estudiantes basándose en el juego porque éste es una forma en la que el 
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estudiante se ve más motivado y comprometido con su proceso de 
aprendizaje. 
 
 
 
2. Antecedentes de la investigación 
 
 
 
A continuación se presentan diferentes experiencias vividas por las 
investigadoras de este trabajo; así como una serie de proyectos de 
investigación que toman como referente el juego para la enseñanza y 
aprendizaje de inglés como lengua extranjera.  
 
2.1 Antecedentes Empíricos 
 
Las investigadoras en sus experiencias previas en el rol tanto de 
docentes como de estudiantes, han vivido aspectos similares en su 
formación en inglés durante el bachillerato: inicialmente, que los profesores, 
aunque tenían una excelente pronunciación, se basaban casi que 
exclusivamente en la enseñanza de la estructura lingüística, lo que tornaba 
las clases  des motivadoras y poco interesantes debido a lo repetitivo de las 
temáticas. Por lo tanto, la enseñanza se focalizaba en temas como el verbo 
ser o estar, el presente simple, en general, el manejo de los tiempos verbales 
y no se trabajaba bajo un contexto y/o situación que facilitara el aprendizaje 
del inglés y  le asignara un sentido lógico en  su expresión verbal. 
 
Como docentes de lenguas,  las investigadoras además 
comprendieron que el aprendizaje del inglés tiene sentido, cuando se trabaja 
en contextos reales que involucren diferentes elementos de la vida del 
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estudiante como: gustos, pasatiempos, juegos etc., porque facilita el empleo 
de diversas estrategias didácticas que generan una mayor motivación en el 
ambiente de aprendizaje. 
 
Por consiguiente, concluyeron que en la actualidad el proceso de 
enseñanza-aprendizaje de inglés es similar al que ellas vivieron. En éste, se 
evidencia  una enseñanza tradicional, en donde el rol del estudiante es 
pasivo, dedicado a seguir algunas instrucciones por el docente quien se ve 
en la obligación de hablar en español para que el estudiante comprenda. De 
igual manera, se estudian estructuras y la producción del estudiante se 
presenta únicamente en la parte escrita, a partir de la elaboración de guías.   
 
No obstante, a través de la experiencia vivida  en su proceso 
de  aprendizaje como estudiantes de licenciatura en lenguas, las 
investigadoras han indagado e investigado diferentes herramientas 
didácticas a las que los diferentes profesores han tenido que recurrir que se 
hacen pertinentes hoy para la elaboración de este trabajo de grado. 
 
Una de las principales herramientas empleadas, fue el uso del juego 
para la práctica del idioma extranjero, el cual llamó la atención de las 
investigadoras porque se notaba que el desempeño de los estudiantes era 
mayor que cuando la clase se desarrollaba de forma tradicional. 
 
 De acuerdo con lo anterior, el presente proyecto de investigación va 
encaminado a la enseñanza del inglés mediante el uso del juego como 
herramienta didáctica para el aprendizaje del idioma, desde diferentes 
contextos, con el fin de elaborar y  brindar una herramienta efectiva que 
contribuya a mejorar el  proceso de aprendizaje del idioma extranjero y así 
dar soluciones a barreras encontradas dentro del aula como la timidez, el 
desinterés, el temor, entre otras. 
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RESUMEN Es necesario destacar la importancia que ha tomado el inglés en 
nuestro país y el interés que han demostrado las instituciones 
educativas, con el fin de lograr en sus estudiantes un nivel de 
competencia lingüística acorde con las necesidades de la 
sociedad actual. Teniendo en cuenta que en el colegio Nocturno 
san Juan Bautista de La Salle, el inglés se trabaja como lengua 
extranjera y no como segunda lengua, en donde algunos 
factores influyen en el proceso de enseñanza- aprendizaje, se 
alcanza una alta disminución en el nivel de motivación tanto de 
educandos como de educadores. Por lo anterior, se considera 
importante abordar el problema de la falta de motivación en los 
estudiantes hacia el área de la lengua extranjera, la cual 
pretende aumentar gradualmente, utilizando la actividad lúdica 
como herramienta que conduce al educando al desarrollo de 
destrezas y habilidades físicas cognitivas y a su vez, lo lleva a 
explorar el mundo de una manera diferente, acorde con su 
proceso evolutivo. 
PROBLEMA DE 
INVESTIGACIÓN 
¿Será la actividad lúdica la estrategia que permita aumentar el 
grado de motivación del educando hacia el aprendizaje del 
inglés? 
PRINCIPALES 
CONCEPTOS 
Los conceptos que se tienen en cuenta para el desarrollo de la 
tesis son: La actividad lúdica. 
● Motivación  y teorías de la motivación dentro de las 
cuales se encuentran: reducción del impulso,  incentivo, 
cognitiva, hipótesis, humanistas, general, sistemas,  
académica, extrínseca, estructura y la actividad lúdica. 
● El juego: clasificación del juego (ejercicio, símbolo, 
regla), juego, pensamiento y lenguaje, funciones del 
juego, el juego en el aprendizaje del inglés, condiciones 
básicas del método en el trabajo de la  lengua extranjera. 
METODOLOGÍA Para el desarrollo del siguiente trabajo, se utilizó una 
investigación de tipo  pre-experimenta, porque se busca diseñar 
actividades didácticas con el fin de contribuir y motivar el 
proceso de enseñanza del inglés. 
 
Metodología general: consulta de  material bibliográfico, diseño 
y aplicación de encuestas, observaciones, análisis de 
resultados, diseño de estrategias y motivación en  la aplicación 
de las actividades. 
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RESULTADOS/ 
CONCLUSIONES 
 A partir de la investigación de la anterior problemática, se 
concluye  que los docentes deben ofrecer las  herramientas  y 
apoyo necesarios para el proceso de aprendizaje del idioma, 
además tomar una posición  más objetiva en la selección de 
textos que se van a trabajar en el área del inglés, conocer 
gustos, inquietudes, preferencias y el nivel de los estudiantes. 
 
El  juego es una actividad placentera tanto para los estudiantes 
como para  el maestro, quien  debe ser partícipe de los mismos, 
establecer un objetivo antes  de cada  juego, seleccionar tema 
de interés, tener  actitud, explicar  las reglas antes de iniciar y  
utilizar recursos institucionales. 
 
 
 
FICHA RAE Nº 2 
INFORMACIÓN TOMADA DE LA UNIVERSIDAD JAVERIANA  
 
TEMA Justificación de los juegos y actividades como ayuda 
didáctica en la enseñanza del inglés como lengua 
extranjera. 
AUTOR María Lucía Gómez, Javier redondo G.  
FUENTE GAGNE, Robert. The conditions of learning. New york-Ho, 
Renehar. 1973.  
 
CHATEAU, Jean. Lo real y lo imaginario. París. Larousse. 
1962. 
 
PIAGET, Jean. Seis estudios de psicología. Ginebra 
Gonther. 1967.  
 
PIAGET, Psicología y pedagogía. Barcelona, Ariel. 1960. 
 
CAILLORS,R. Les jeux et les homes parts. Gallimord. 
1958. 
 
B.E.L.C. Le français  dans le monde jeux et enseignement 
du français. París, Hachete. Larousse.1976. 
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AÑO 1989 
RESUMEN Justificar las actividades como una ayuda didáctica en la 
enseñanza del inglés como lengua extranjera, dentro del 
aula de clases en los niveles de educación básica 
secundaria. Pretende  servir de guía y a la vez como 
material de relevancia para el maestro, cuando esté 
incluya los juegos dentro del planteamiento general de las 
clases. 
PROBLEMA 
DELA 
INVESTIGACIÓN 
Justificación de un manual de juegos y actividades, que 
faciliten el aprendizaje del idioma inglés en los niveles de 
básica secundaria. 
PRINCIPALES 
CONCEPTOS 
 
Piaget la 
formación del 
símbolo en el 
niño 
 
Piaget 
psicología y 
pedagogía 
 
Gagné, Robert 
El juego, la actividad y el aprendizaje. 
 
Funciones del juego (psicológico, desarrollo de 
inteligencias) 
 
La pre adolescencia, adolescencia y los juegos. 
 
Los idiomas y el juego (aprendizaje de una segunda 
lengua, motivación para la creatividad,  actividades dentro 
del medio colombiano) 
 
METODOLOGÍA Uso del manual 
RESULTADOS/ 
CONCLUSIONES 
Se fundamenta en el manual de consulta, en donde la 
productividad depende del uso que el docente le asigne.  
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FICHA RAE Nº 3 
INFORMACIÓN TOMADA DE LA UNIVERSIDAD JAVERIANA  
 
TEMA Juegos didácticos, para mejorar la producción oral de 
enunciados en presente simple y/o progresivo en inglés, 
de los niños de segundo de primaria del colegio San 
Bartolomé de la Merced. 
AUTOR Constanza Marín Escobar  
FUENTE  
ABE, Keiko. Teaching English to Children in an EFL 
Setting. English Teaching Forum. Octubre, 1991. 
 
AIEX, Nola Kortner. "Debate and Communication Skills. 
En: ERIC Clearinghouse on Reading, English and 
Communication. 1990. 
 
BELANGER, J. Teacher as Researcher: Roles and 
Expectations. En: ERIC Clearinghouse on Teacher 
Education Washington DC, 1992. www.eric.com 
 
BLOOM, Benjamin. Taxonomía de los Objetos 
Educativos. En: LA ROTTA, Martha. Contextualización 
De Las Formas Imperativas Y Las Preposiciones A 
Través De Un Plan Lúdico. Bogotá, 2001. 
 
BOWEN, Donald. TESOL Techniques and procedures. 
Newbury House Publishers, 1985 
 
BROWN, James Dean. Understanding Research in 
Second Language Learning. Universidad de Cambridge, 
1988 
 
BROWN, H. The Optimal Distance Model of Second 
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Language Acquisition. En: ELLIS, Rod. Understanding 
Second Language Acquisition. Oxford University Press, 
1983. 
 
Teaching By Principles. An Interactive Approach to 
Language Pedagogy. Prentice Hall, 1994 
 
BUHLER, K. Die GeistigeEntwicklung des Kindes. En. 
RUSSEL, Arnulf. El Juego de los Niños. Editorial Herder. 
España, 1970. 
 
BYGATE, Martin. Language Teaching Speaking. Oxford 
University Press. TerceraImpresión. 1991 
 
BYRNE, Donn. Teaching Oral English. Longman House. 
1976 
 
Focus on the Classroom. Modern English Publications. 
England, 1988. 
 
BRUNER, J. Jugar, Juegos y Lenguaje en el Habla del 
Niño. Editorial Piados. Barcelona, 1986. 
 
La Importancia de la Educación. Paidos. Barcelona, 1989. 
 
Child‟s Talk: Learning to Use Language. Oxford, 1983. 
 
BRYANT, Cratty. Motricidad y Psiquismo en la Educación 
y el Deporte. Madrid, 1974. 
 
CALHOUN, Emily. How To Use Action Research In The 
Self-Renewing School. Alexandria, 1994. 
 
CANALE, M, y SWAIN, M.  Theorical Bases of 
Communicative approaches to second Language 
Teaching and Testing. En: O‟MALLEY, Michael y 
CHAMOT, Anna. Learning Strategies in Second 
Language Acquisition. Cambridge University Press. 1990. 
 
17 
 
CAROL, David. Young Children ans Language. London, 
1983. 
 
CASPER, L.F. Using Multi-Media Integration in a 
Thematic-Based ESL Reading Course. ERIC 
Clearinghouse on Reading English and Communication 
Bloomington, 1995. 
 
ELLIOT, John.. Action Research for Educational Change. 
Bristol, PA: Falmer,  1991.La investigación-acción en 
educación. Ediciones Morata. Madrid, 1994. 
 
AÑO 2003 
RESUMEN Este trabajo, consiste en el diseño e implementación  de 
11 juegos didácticos acompañados de material visual 
(imágenes), con el objetivo de que los niños de segundo 
grado del Colegio San Bartolomé de la Merced  
desarrollen la habilidad oral, y en específico la producción 
de enunciados en presente simple y/o progresivo en el 
orden correcto en inglés.  Al hablar del orden correcto nos 
referimos a que el enunciado contiene primero un sujeto, 
luego el verbo en el tiempo presente (simple o 
progresivo) y por último un complemento. El tipo de 
investigación escogido fue la investigación acción, ya que 
con  ésta el docente pone en marcha un plan de acción, 
que lo lleve a resolver un problema detectado en el salón 
de clase a corto plazo. La efectividad de los juegos en el 
aspecto a mejorar será visto a través de la comparación 
entre una prueba inicial (prueba diagnóstica) y una 
prueba final una vez se hayan ejecutado la totalidad de 
los juegos. 
PROBLEMA DE 
LA 
INVESTIGACIÓN 
La utilización de 11 juegos didácticos mejorará la 
producción oral de enunciados en presente simple y/o 
progresivo en inglés, sintácticamente correctos, de los 
niños de segundo grado de primaria del Colegio San 
Bartolomé de la Merced. 
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PRINCIPALES 
CONCEPTOS 
 
 
Aprendizaje de la lengua extranjera 
Habilidades de una lengua 
Aprendizaje de gramática 
Diseño de materiales 
Ayudas visuales 
El juego 
METODOLOGÍA El diseño de investigación escogido para este trabajo 
(investigación acción), era el más apropiado porque en 
primer lugar hay un interés desde el papel de docente por 
resolver un problema detectado en el salón de clase. Este 
problema debe ser solucionado a corto plazo, ya que no 
es recomendable que los estudiantes accedan al curso 
siguiente si siguen presentado las deficiencias que tienen 
en este momento, puesto que  dificultaría su desempeño 
más adelante. 
 
Además, la investigación acción, permite mejorar la labor 
como docente, fortalecer la práctica, dar un mejor 
entendimiento a las decisiones y a lo acontecido en el 
aula y por último, reflejar el efecto que un plan de acción 
puede tener o no en los resultados de los estudiantes. 
RESULTADOS/ 
CONCLUSIONES 
En esta investigación se pretendió antes que todo 
profundizar un poco sobre  algunos de los aspectos que 
enmarcan  el proceso de enseñanza – aprendizaje, con el 
objetivo de hacer que a través del diseño de una 
estrategia pedagógica, se viera la posibilidad de 
dinamizar y enriquecer dicho proceso.  
 
Y aunque el objetivo a donde se pretendía llegar con los 
estudiantes de segundo grado del Colegio San Bartolomé 
de la Merced, era  básicamente mejorar un aspecto 
gramatical en inglés, vale la pena mencionar que 
paulatinamente a la consecución de dicho objetivo, se 
evidenció una mejor actitud frente al inglés y frente al 
aprendizaje como tal por parte de los estudiantes. 
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Se puede concluir entonces que sin ser el propósito 
principal de esta investigación, los niños sí aumentaron, a 
través del plan de acción,  sus niveles de motivación 
frente a la clase de inglés que se evidenció en el 
entusiasmo de los estudiantes. Al comienzo del semestre, 
los niños se mostraban apáticos, pero a medida que se 
fueron implementando los juegos, los niños tienen  más 
disposición. Sin embargo, esto generó una situación difícil 
en el desarrollo del curso, ya que los estudiantes querían 
realizar actividades lúdicas a diario. 
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3. Descripción de la situación problémica 
 
 
 
Desde el inicio de la práctica docente en el curso  ciclo III del colegio 
República de Colombia, se realizó la observación de clase, las cuales se 
encuentran registradas en diarios de campo (ver anexo 1). A partir de ella se 
logró determinar una necesidad en relación con la habilidad de habla en el 
idioma inglés, puesto que los estudiantes no hacían uso de la expresión oral  
en ningún momento de la clase; como evidencia y argumento de lo anterior, 
se aplicó una encuesta (Ver anexo 2). 
 
En el análisis de  la encuesta, se identificó que para los estudiantes es 
importante reforzar la habilidad de habla con el fin de lograr una mejor 
comunicación, ya que ellos ven necesario el aprendizaje del idioma inglés 
por factores como: aprovechar  una oferta laboral, viajar a un país de habla 
inglesa, comunicarse  e interactuar con una persona que no habla español y  
para el desarrollo/crecimiento personal. (Ver anexos 3 y 4). 
 
En segundo lugar; se manifiesta que  los  recursos didácticos que  se han 
utilizado para el desarrollo de las clases de inglés, han sido talleres  
enfocados en el aspecto gramatical.  (Ver anexo 5). Aspecto que se 
encuentra enmarcado en la malla curricular para la enseñanza del idioma 
inglés del colegio República de Colombia, en la jornada nocturna. 
 
Como tercer aspecto, se encuentra que la mayoría de los estudiantes  
expresan que para poder aprender inglés, el docente les debe hablar en 
español (Ver anexo 6), lo que impide que el estudiante desarrolle 
completamente su habilidad de habla y de escucha puesto que la práctica  es  
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mínima, debido a que la mayor parte de las clases se realizan en  lengua 
materna (español). 
 
En cuarto lugar, los  estudiantes dedican menos de una hora, 
aproximadamente 50 minutos al día,  al aprendizaje  del idioma (ver anexo 
7). Tiempo en el cual realizan las actividades académicas asignadas por el 
docente, sumadas a las horas programadas en la jornada académica desde 
otras asignaturas del curso. De modo  tal que se debe aprovechar al máximo  
los espacios para alcanzar  los objetivos propuestos en el curso.   
 
Finalmente, con los datos recopilados se afirma que debido al enfoque de 
la clase, son pocas las oportunidades que los estudiantes tienen para 
practicar y hacer uso de la lengua  que están aprendiendo. Por tal motivo el 
desarrollo de la habilidad de habla ha sido escaso y por ende se plantea esta 
propuesta de investigación, cuyo propósito fundamental es de una u otra 
forma, dar algún tipo de solución  o brindar una estrategia de aprendizaje 
significativo a dicha problemática en esta población. 
 
 
 
4. Pregunta de investigación 
 
 
¿Qué estrategia metodológica permite el desarrollo de la habilidad de habla 
en inglés como lengua extranjera en los estudiantes del ciclo III  del Colegio 
República de Colombia de la jornada nocturna? 
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5. Objetivos 
 
 
Los objetivos que se tienen presentes y trazados al realizar el 
siguiente proyecto de investigación son:  
 
5.1 Objetivo General 
 
Implementar la lúdica como una estrategia metodológica para 
desarrollar la habilidad de habla en inglés, en los estudiantes del ciclo III del 
Colegio República de Colombia de la jornada nocturna. 
 
5.2 Objetivos Específicos 
 
 Articular el concepto de juego como herramienta didáctica en la 
elaboración de la malla curricular para las clases de inglés en el ciclo 
III del colegio República de Colombia.  
 
 Determinar  criterios de evaluación que permitan  valorar  cada uno de 
los juegos que se implementarán en la propuesta. 
 
 Evaluar la habilidad de habla en inglés como lengua extranjera luego 
de la aplicación del juego como herramienta didáctica en el ciclo III del 
colegio República de Colombia.  
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6. Justificación 
 
 
El propósito principal de esta investigación es el desarrollo de la 
habilidad del habla en el idioma inglés, a través del juego y/o actividades 
lúdicas  en  los estudiantes del ciclo III del colegio República de Colombia de 
la jornada nocturna. Esto se debe a que el juego genera una estabilidad 
afectiva en el estudiante  al  equilibrar sus emociones y a su vez, disminuye 
los grados de ansiedad que se producen en el aprendizaje de una lengua 
extranjera.  
 
Paralelamente, se escogió la  habilidad de habla porque  uno de los 
propósitos principales al aprender cualquier lengua extranjera es estar en 
capacidad de comunicarse por medio de ella. Sin embargo, para alcanzar 
este objetivo es necesario que durante el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
el docente  implemente  actividades que le permitan al estudiante  y lo insten 
a expresarse en forma oral en la lengua extranjera.  
Dichas actividades deben estar encaminadas a lograr dos metas 
precisas: primera, permitirle al docente emplear la lengua y segunda,  
proporcionarle al estudiante  la posibilidad de hacer uso de ella de una forma 
significativa y que no sean para él una seria de ejercicios para que practique 
su oralidad. 
 
Por lo tanto, el juego es la columna vertebral de esta propuesta  ya 
que  a través de éste se establecen relaciones sensibles con el mundo, en 
especial con los estudiantes. Todo lo anterior con el fin de potencializar  el 
aprendizaje creativo, no sólo en el contexto educativo, sino también en la 
vida cotidiana al simplificar el análisis y solución  de problemas. 
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Ya relacionando los dos aspectos anteriormente mencionados (el 
juego y la habilidad de habla), se  genera un ambiente agradable - neutro, es 
decir, un  contexto en  donde la participación está  dada de acuerdo con las 
reglas que tiene cada juego y no por la selección que el docente realiza al 
azar, lo que genera una mayor motivación. 
 
De igual manera, es importante mencionar los altos grados de 
ansiedad que se generan al aprender una lengua extranjera, puesto que el 
estudiante se expone a una nueva situación comunicativa. Young afirma que 
“la esencia del aprendizaje de una lengua extranjera es la transmisión de 
mensajes conversacionales apropiados y personalmente significativos a 
través de sistemas fonológicos, sintácticos, semánticos y sociolingüísticos 
que no dominan,”1lo cual implica que el estudiante debe afanarse por 
conocer estos nuevos sistemas para poder comprender lo que el docente 
trata de comunicarle, lo cual genera, en muchos de los estudiantes, un alto 
grado de ansiedad negativa que se traduce en el bloqueo del estudiante para 
ofrecer respuestas satisfactorias. 
 
Finalmente, en el programa establecido por el Concejo Distrital 
mediante el Acuerdo253de2006, llamado „Bogotá Bilingüe‟, se establece que 
el estudiante debe defenderse en una lengua diferente a la materna, de 
acuerdo con los niveles de clasificación de aprendizaje establecidos por el 
Marco Común Europeo, los cuales se dividen en básico, intermedio y 
avanzado. Con  base en ello, se pretende fomentar una mejor comunicación 
verbal en un contexto real.  
                                                 
1YOUNG, D. Affect in Foreign Language and Second Language Learning. EE.UU. McGraw-Hill.  Citado 
por GARCÍA, Gloria. La ansiedad ante el aprendizaje de una segunda lengua. (En línea) Consultado el 
24 de febrero de 2013. Disponible en: 
http://www.anpebadajoz.es/autodidacta/autodidacta_archivos/numero_5_archivos/4_g_g_galindo.
pdf. Citado el  15 enero 2013. 
 
25 
 
7. Marco Teórico 
 
 
En este apartado se presentan y desarrollan los fundamentos teóricos 
que sustentan esta propuesta de investigación. En primera instancia, se 
plantea el enfoque comunicativo, en segundo lugar la habilidad de habla y 
aspectos relacionados con ésta, luego la temática del juego y finalmente, 
algunas teorías relacionadas con la andragogía. 
 
7.1 Enfoque comunicativo 
 
 
El enfoque comunicativo está centrado en el aprendizaje del alumno, 
donde el propósito fundamental es mostrar las necesidades que tienen los 
estudiantes frente al aprendizaje de una segunda lengua o lengua extranjera, 
evidenciando de cierta manera unos objetivos que hacen parte de este 
enfoque como lo son2:  
 
 Un nivel de integración y otro de contenido (la lengua como medio de expresión). 
 Un nivel instrumental y lingüístico (la lengua como sistema semiótico y objeto de 
aprendizaje). 
 Un nivel afectivo de relaciones personales y de conducta (la lengua como medio de 
expresión de valores y opiniones). 
 Un nivel de necesidades individuales de aprendizaje (intervención en el 
aprendizaje a partir del análisis de errores). 
 Un nivel educativo general con objetivos extralingüísticos (el aprendizaje de la 
lengua dentro del currículo escolar).
3
 
 
                                                 
2MINGO, José. 2010; La enseñanza de la conversación en el aula de ELE. (En línea) España. Disponible 
en: http://marcoele.com/descargas/10/de-mingo_conversacion.pdf 
3 FRUNS, Giménez  Javier. La enseñanza comunicativa de la lengua de Jack C.Richards y Theodore S. 
Rodgers.(En línea) Consultado el 10 de abril de 2013 Disponible en: 
http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/antologia_didactica/enfoque_comunicativo/fruns0
1.htm 
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Al hablar del enfoque comunicativo, lo que se busca es promover el  
lenguaje, el cual es considerado como una herramienta social para los 
estudiantes en el proceso de aprendizaje. 
 
Savignon considera al lenguaje como el creador de significado y 
establece que dentro de cualquier programa de lenguas es importante el 
desarrollo de la competencia comunicativa, la cual define el proceso de 
expresión, interpretación y negociación del significado entre dos o más 
personas4.  
 
Como se ve, dentro de este modelo comunicativo se guía a los 
estudiantes por medio de la enseñanza de la lengua a desarrollar la 
competencia comunicativa. Por lo tanto, es necesario considerar también 
el importante papel que juega el docente, el cual día tras día emplea 
diferentes métodos de enseñanza. 
 
Al respecto, Larsen-Freeman destaca algunos métodos como los 
ejercicios de pregunta respuesta, la práctica de conversación, la lluvia de 
ideas, la autoevaluación, la observación, etc., porque pueden ser 
utilizados por los docentes para la enseñanza de lenguas extranjeras y 
pueden ser adaptadas en el aula  de una manera muy atrayente.5 
 
7.2 La habilidad de habla 
 
El concepto sobre habilidad de habla que se construye en este trabajo 
de investigación, es retomado de algunos postulados de Saussure, quien 
señala que dicha habilidad “es un acto de carácter individual por medio del 
                                                 
4SAVIGNON, Sandra. Communicative Language Teaching: State of the Art. TESOL Quarterly, Vol. 25, 
No. 2. (Summer, 1991) 
5 LARSEN-FREEMAN,Diane. Techniques and Principles in Language Teaching, oxford university,2011 
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cual se exterioriza ideas, sentimientos, deseos, necesidades y pensamientos, 
a través  de un canal establecido en determinada comunidad”6.  
 
Paralelamente, Martin Bygate refiere que la importancia de la habilidad 
de habla en el aprendizaje de una lengua extranjera, ya que por muchas 
décadas ésta ha quedado relegada a un segundo plano en el proceso de 
aprendizaje de un idioma extranjero7. También, este autor afirma que la 
habilidad de habla 
 
“es poco apreciada en razón a que todos podemos hablar, y por 
ende es considerada como una habilidad común. El descuido en que 
se le tiene, se relaciona al hecho de que el habla se considera como 
transitoria (temporal, momentánea) e improvisada, los investigadores 
la consideran como superficial o simplista”8.  
 
En relación a ello, se puede decir que la habilidad de habla va más 
allá de estructuras y cánones, que en determinado momento segmentan la 
producción oral del estudiante y le impiden comprender los enunciados de 
los demás.  
 
En esta misma línea, Harmer9 plantea que se le debe mostrar al 
estudiante la necesidad de usar el idioma en contexto o situaciones cercanas 
                                                 
6 SAUSSURE, F. citado por MONSALVE, U, FRANCO, V, MONSALVE R, BETANCUR T, y RAMÍREZ, Doris. 
Revista Educación y Pedagogía, vol. 21, núm. 55, septiembre-diciembre, 2009. Disponible en: 
http://aprendeenlinea.udea.edu.co/revistas/index.php/revistaeyp/article/viewFile/9766/8979 
7 BYGATE, M. Speaking, citado por NILSSON, Malin. Drama y teatro como métodos en la enseñanza  
del español en un instituto sueco. Suecia, 2009. 
8Traducción realizada por las estudiantes investigadoras. That speaking is an undervalued skill, 
because we can almost all speak, and so take the skill too much for granted. Further, he says that this 
relative neglect may perhaps also be due to the fact that speaking is transient (temporary, 
momentary) and improvised, and can observed by researchers that as facile, superficial, or glib. 
BYGATE, Martin. Speaking skill. Citado en 5 enero de 2013. Disponible en: 
http://es.scribd.com/doc/55544760/Speaking-Skills. 
9HAMER, Jeremy. How to Teach English. How to Teach Speaking. México: Malaysia; 2001.P 99- 108  
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a su realidad. Por lo tanto, propone tres ítems para emplear en el aula de 
clase: I) Ensayar: proponer al estudiante temas libres con los que ellos 
puedan interactuar fuera del aula de clase. II) Participar: dependiendo de la 
variedad de actividades que el docente presente a sus estudiantes, se verá 
reflejada la participación de ellos. III) Retroalimentación: realizar la retro 
alimentación de las actividades desarrolladas, lo cual permite tanto al 
estudiante como al docente, mejorar su puesta en escena; de esta manera 
se busca motivar al estudiante a hacer uso del lenguaje y así adquirir 
herramientas para comunicarse en un determinado contexto. 
 
En este aspecto, se retoma  la siguiente frase “el éxito se mide en 
términos de la capacidad para llevar a cabo una conversación en el 
idioma”10, para ahondar en la importancia y la necesidad de brindar al 
estudiante tanto espacios como situaciones, donde ellos puedan expresar 
sus pensamientos respecto a las clases y sus temáticas. Con el fin de 
promover la interacción en una la lengua extranjera y de esta manera 
fortalecer tanto la habilidad de habla como la de escucha. “Nadie habla sin 
antes escuchar. Por ende, la mayoría de los estudiantes se cohíben en 
hablar debido a que no han sido guiados apropiadamente  en la habilidad de 
escucha”11. En esta medida, vemos que es fundamental e importante 
manejar - desarrollar una metodología con variedad de actividades, donde el 
estudiante tenga la posibilidad de dominar la habilidad de habla y a la vez la 
de escucha, ya que estas dos son complementarias. 
 
Adicional a ello, lo que se busca a través de nuestra propuesta de 
investigación, es incentivar a los estudiantes en cuanto a  la práctica de un 
                                                 
10Traducción por las estudiantes de la investigación. “success is measured in terms of the ability to 
carry out a conversation in the (target) language”. NUNAN. Consultado 30 de Enero 2001. 
En:http://gisap.eu/node/405 
11 VASYLIVNA, Shybanova. To speak or not to speak? European university. Cherkass y department. (En 
línea) Consultado el 30 de enero 2013. Disponible en: http://gisap.eu/node/405. 
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idioma extranjero de manera sencilla y fluida. Es decir, que los estudiantes 
tengan  un dominio elemental / básico sobre el inglés en diferentes 
situaciones, que luego se verán reflejadas en su diario vivir. Para lograrlo es 
adecuado plantear varios juegos reforzando la  práctica de estos, con el 
propósito elemental de buscar en los estudiantes la confianza sobre sus 
conocimientos y sus habilidades  al momento de enfrentarse a una situación 
cotidiana con el idioma. 
 
7.3 Fluidez 
 
 
Sarí Luoma12propone un concepto de  fluidez que se enmarca en dos 
significados: el primero, hace referencia al hablante que tiene dominio de 
varios idiomas y el otro, al significado técnico, el cual se enfoca en  
caracterizar el discurso de determinado hablante.  
 
“Definitions of fluency often include references to flow or 
smoothness, rate of speech, absence of excessive pausing, absence 
of disturbing hesitation markers, length of utterances, and 
connectedness”13. 
 
De acuerdo con lo anterior, se puede mencionar que la fluidez en el 
aprendizaje de un idioma está mediada por los conocimientos o el dominio 
que cada individuo tiene respecto a éste y es precisamente a lo que se 
refiere Hasselgren,14cuando determina que la fluidez es "la capacidad de 
apoyar al oyente, dominio del lenguaje, el discurso es coherente, el cual 
                                                 
12LUOMA, Sarí. Assesing speaking. Cambridge: University of Cambridge; 2003. 
13 Ibíd., P.88  
14HASSELGREN. Citado por LUOMA, Sarí. Assesing speaking. Cambridge: University of Cambridge; 
2003 
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puede ser entendido sin excesivo esfuerzo y se lleva a cabo a un mismo 
ritmo sin grado de duda”15. 
 
7.4 Filtro afectivo 
 
El estado emocional de un  estudiante es un filtro que permite o impide 
el aprendizaje satisfactorio de una segunda lengua ya que la información 
recibida para dicho aprendizaje, no llega en estado puro al cerebro. Esto es 
así porque las emociones de un estudiante median entre lo que recibe y lo 
que realmente aprende.  
 
A propósito, Dulay y Burt16 mencionan que dentro de las variables 
emotivas manejadas en el aprendizaje de lenguas se encuentran la 
ansiedad, la motivación y la confianza en uno mismo: 
 
 La ansiedad: indica que cuando se maneja  un nivel mínimo  de ansiedad se  facilita 
la adquisición de  una lengua. 
 
 La motivación: demuestra que cuando hay  una fuerte motivación se cuenta con una 
mayor adquisición. Igualmente se habla de dos tipos de motivación: la motivación 
integrativa: se define como el deseo de dominar un código para hacer parte de un 
grupo y la motivación instrumental: es el deseo de dominar un código para utilizarlo 
con fines prácticos. 
 
 La confianza en uno mismo: Ya que cuando el alumno  tiene confianza  y una mayor 
autoestima tiende a adquirir mejor un segundo idioma.
17
 
                                                 
15Traducción realizada por las estudiantes investigadoras.“is the ability to contribute to what a 
listener, proficient in the language, would normally perceive as coherent speech, which can be 
understood without undue strain, and is carried out at a comfortable pace, not being disjointed or 
disrupted by excessive hesitation”.HASSELGREN.Citado por LUOMA, Sarí. Assesing speaking. 
Cambridge: University of Cambridge; 2003 
16   DULAY, Heidi yBURT, Marina.Language. Citado por GARCÍA, Elizabeth. Ventajas y desventajas de la 
edad  en el aprendizaje de una segunda lengua. New Jersey, 2009. 
17 Ibíd. 
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Según Stephen Krashen, el filtro afectivo es un conjunto de circunstancias 
tales como: angustia, falta de interés, falta de motivación, etc., que pueden 
llevar al alumno a tener un bloqueo que no le permitirá tener una  adquisición 
satisfactoria del código18.Tanto es así, que cuando el estudiante está 
motivado por aprender la lengua tiene un filtro afectivo bajo y puede adquirir 
el código satisfactoriamente.  
 
“El filtro afectivo es como una pantalla o tamiz que impide, en 
determinadas condiciones, que se pueda alcanzar la comprensión. 
Está formado por diversos factores, positivos y negativos”19 
 
Con respecto a los estados emotivos, se ha demostrado que hay una 
relación entre el grado de angustia del alumno  y el éxito en la adquisición del 
código. Por tanto, los estados de angustia, la inestabilidad emocional o los 
conflictos interiores desfavorecen el proceso de adquisición. Mientras, los 
alumnos  más tranquilos alcanzan más eficientemente el código.20 
 
Al relacionar el filtro afectivo con la presente propuesta, se busca  
evidenciar cómo los estudiantes a partir del juego logran entrar en un estado 
de confortabilidad donde disminuyen el estrés y logran un equilibrio 
emocional con el cual alcanzan un mejor aprendizaje porque existe una 
mayor motivación para la adquisición del código. 
 
 
 
                                                 
18 KRASHEN, S. Principles and practice in second language acquisition, citado por CASSANY, Daniel. 
Filtro afectivo, en Describir el escribir. Riobamba: Paidós; 1987 
19CASSANY, D. Op.cit., p.56 
20Ibíd. 
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7.5 El juego 
 
Huizinga21 define el juego como una acción que posee sus propias 
reglas, genera una serie de sentimientos en los participantes,(emoción, 
tensión, alegría, entre otros), y a su vez, presenta  una forma de aprendizaje 
distinto al de la vida cotidiana. De igual manera, es necesario que se conciba 
como una acción libre porque de una u otra forma el estudiante puede  
expresarse cómodamente bajo parámetros estipulados que se encuentran en 
las reglas que proponen cada uno de los juegos.  
Además, es un facilitador en la detección y trabajo de las debilidades 
que el estudiante posee así como también, en la expresión de sus 
sentimientos para finalmente relacionar los conceptos previos con los 
nuevos, construyendo poco a poco un aprendizaje significativo para cada 
estudiante.   
 
En 1958, el antropólogo y ensayista francés Roger Caillois22 quiso 
retomar el estudio realizado por  Huizinga, al cual le agregó la tipología de 
juegos según el impulso que lo provoca; dentro de ellos se encuentran 
cuatro: la competición, el azar, el simulacro y el vértigo.  
 
Los juegos clasificados en la categoría competición: son aquellos en 
donde  los jugadores se enfrentan entre ellos con condiciones iguales de 
participación, pero donde sólo uno de los dos es el ganador, por sus 
habilidades de rapidez, resistencia, agilidad y pensamiento para vencer a su 
contrincante.  
 
Los juegos clasificados en la categoría de azar: son aquellos que no 
exigen  un razonamiento por parte del participante, simplemente se 
                                                 
21HUIZINGA, J. Homo Ludens. A Study of the Play-Element In Culture. London: Henley; 1968. p. 49. 
22CAILLOIS, Roger. Los juegos y los hombres, citado por BERNABEV, N   y  GOLDSTEINA. Creatividad y 
Aprendizaje: El juego como herramienta pedagógica. España: Narcea; 2009. p. 47 
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desarrolla a partir de la suerte de los jugadores, en donde gana el que cuente 
con suerte al momento de realizar dicha actividad; algunos ejemplos que  se 
encuentran son:   las loterías o las ruletas.  
 
En la clasificación perteneciente al simulacro: el jugador se introduce 
en un rol diferente al real, es decir realiza una serie de imitaciones  o 
representaciones teatrales, las cuales generan cierta satisfacción en el 
jugador.   
 
Por último, en esta clasificación se  encuentran los juegos de vértigo, 
cuyo objetivo es  desestabilizar a los jugadores. Estos  encontrados en los 
parques que tienen  atracciones  mecánicas. 
7.5.1 Características del juego 
 
Bernabev23, estipula las siguientes características representativas del 
juego fundamentadas en  criterios  de diferentes autores: 
 
 El juego es una actividad libre, tal como lo dice Hilda Cañeque
24
,  dado que 
responde al deseo y la subjetividad de cada jugador. Para ello,  se seleccionan 
juegos que sean del gusto de los estudiantes con el fin de que ellos se involucren 
totalmente con el objetivo  que presente determinada actividad lúdica.  
 La realidad imaginaria del juego, la cual nace de la recopilación de datos captados 
de la realidad  sumados a la fantasía, forma parte del segundo aspecto característico 
del juego situado entre lo que conforma lo interno y externo del ser humano, 
expuesto por el psiquiatra D.W. Winnicott
25
 relación que es denominada “el espacio 
potencial”, en donde el ser humano no puede dejar por fuera ninguno de los dos 
aspectos. 
 
                                                 
23BERNABEV, N   y  GOLDSTEIN, A. Creatividad y Aprendizaje: El juego como herramienta pedagógica. 
España: Narcea; 2009. p. 47 
24CAÑEQUE, H. Juego y vida. Ateneo. Buenos Aires, 1979 
25WINNICOTT, D.W. Realidad y juego. Buenos Aires: Gedisa; 1979. p. 31. 
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 El juego  se acopla a unas reglas estipuladas.  Cada uno contiene sus reglas, 
espacios y tiempos propios. Allí se  exponen las cosas que el jugador no puede 
realizar dado que  perdería
26
. 
 
 El juego es variable en los resultados que se obtiene, sin importar el número de 
veces que se juegue, dado que el jugador debe idear nuevas estrategias para 
responder
27
. 
 
 El juego produce felicidad, placer y  confort, como lo expresa Huizinga;
28
 además de 
ello, éste autor lo relaciona con el arte puesto que  brinda una variedad de 
elementos que hacen  interesante o atractivo la actividad. 
 
7.5.2 Funciones del Juego 
 
El juego como lo expresa Johan Huizinga,29 puede desarrollarse en 
cada acción individual  sin importar la labor que se desempeñe, es decir que 
la lúdica está presente al practicar un deporte, al actuar, al tocar un 
instrumento, al enseñar un idioma; en general, en todas las actividades que 
el ser humano realiza en su diario vivir.  
 
Este promueve una serie de características en el jugador porque lo 
transforma a partir del planteamiento de  una serie de pruebas constantes a 
las cuales el individuo debe dar soluciones. Según Bernabev, dentro de los 
aspectos o cambios evidenciados en el individuo se encuentran los 
siguientes30: 
 
 
                                                 
26REYES, B y CARRIÓN, W. Intervención profesional en género y familia. Loja: Universidad Nacional de 
Loja; 2012. p. 36 
27BERGER, A, y BUSTAMANTE, A. Teoría de la decisión. Buenos Aires: Universidad de CEMA; 2011. p. 
15 
28HUIZINGA, J. Op.cit. p. 19. 
29 Ibíd. 
30 BERNABEV, N y GOLDSTEIN A.  Op.cit. p. 52 
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 La capacidad de solucionar problemáticas 
 Genera cambios en la personalidad del jugador  
 Estimula las relaciones interpersonales 
 Fomenta un alto desarrollo de la identidad del ser humano 
 El juego  favorece cualquier aprendizaje, tanto motriz como cognitivo y 
los estructura,  tal como lo plantean Piaget y Bruner31. 
 Desarrolla una relación estrecha entre el juego y la vida cotidiana, 
según Hilda Cañeque32.  
 Suscitan momentos de libertad 
 El adulto “imagina, anticipa y resuelve posibles situaciones futuras 
conflictivas33” a través del juego, en donde el jugador  se atreve a 
realizar actividades que en su cotidianidad sería incapaz de hacer.  
 Conforta la resistencia al fracaso34. 
 
7.5.3 El juego en el contexto educativo 
 
Bernabev,35  establece que el juego  a nivel educativo tiene una gran 
importancia   en las diferentes etapas evolutivas del estudiante, pues  
permite que el estudiante desarrolle habilidades  propias. Poniendo en 
práctica el azar, la inteligencia y la habilidad para competir exponiendo las 
mejores respuestas. 
 
Los juegos denominados didácticos incluidos en la enseñanza de las 
diferentes asignaturas,  brindan facilidad en la adquisición de conocimientos 
                                                 
31PIAGET, J. Formación del símbolo en el niño: imitación, juego y sueño y BRUNER, J. Acción, 
pensamiento y lenguaje, citados por RAMOS, Norma. La importancia del juego para la enseñanza de 
las matemáticas en el nivel preescolar. México: Universidad pedagógica; 2008. 
32 CAÑEQUE, H. Op.cit. 
33BERNABEV, N y GOLDSTEIN A. Op.cit. p. 53 
34UNICEF. Propuestas para superar el fracaso escolar. Argentina: Fondo de las Naciones Unidas para 
la Infancia y Asociación civil Educación para todos; 2007 
35 Ibíd.p. 54 
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puesto que el estudiante evidencia un amplio interés en los temas 
propuestos,  estimula la creatividad de igualmente aborda situaciones  en las 
que los valores están presentes  gracias a las reglas que cada juego 
contiene. Cumpliendo de esta forma con la finalidad educativa: brindar  una 
educación integral favoreciendo la adquisición de conocimientos  y su puesta 
en práctica36.   
 
Por otra parte, el juego presenta un ambiente en donde el aspecto 
emocional se neutraliza facilitando el desarrollo de la actividad, con la 
finalidad de cumplir con un objetivo específico que conlleva cada juego. De 
no cumplirse con este objetivo, el docente brindará al estudiante la 
oportunidad de repetir la actividad  hasta que lo pueda lograr. Este ejercicio 
incentiva al estudiante a intentar un mayor número de veces sin decaer, sin 
ver  la clase o el tema como algo aburrido. Evitando, que el estudiante se 
desmotive y muestre desinterés, fomentando una curiosidad  por llegar 
siempre al final37. Esto se evidencia en lo planteado por Rosario Ortega: 
 
 
 “El carácter de ensayo del juego,  o de proceso revocable 
cuando  no logra el éxito, se convierte en verdadero triunfo cuando sí 
se culmina de forma exitosa. Es ésta una experiencia que proporciona 
la seguridad para aprender a arriesgarse, creando situaciones nuevas, 
inventando recursos interesantes y evaluándose de forma tolerante y 
positiva”.38 
 
 
                                                 
36 TOVAR, A. El constructivismo en el proceso enseñanza-aprendizaje. México: Tresguerras; 2001 
37ORTEGA, Rosario. Jugar y aprender. Diada. Sevilla. 1999. 
38 VIGOTSKY, J. Mind in Society  citado por BAQUERO, Ricardo. Vigotsky y el aprendizaje escolar. 
Argentina: Aique; 1997 
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En los aspectos psicológicos, el estudiante se siente libre en las 
actividades propuestas a través del juego ya que  no hay juicios respecto a  
lo mal que hizo, simplemente se dan nuevas oportunidades de rectificar los 
errores para avanzar satisfactoriamente.  Por otro  lado, el alumno debe 
asumir el juego como tal, dado que se perdería la intención real 
convirtiéndose en una    actividad simulada. A su vez debe contar con 
actitudes como el saber que no será  juzgado por sus diferentes acciones 
durante el juego, ganas de jugar, acatar las reglas que cada juego presenta y 
expresar sentimientos que están guardados. 
 
7.5.4 La teoría del juego de Vygotsky. 
 
Para Vygotsky39 en primer lugar, el juego es  una actividad  con 
sentido social  porque independiente a las reglas, el docente indica 
externamente acciones espontáneas que el estudiante debe llevar a cabo. 
Además, cumple una función fundamental de transmitir cultura ya que  
enriquece los procesos de interacción entre los estudiantes y a su vez, crea 
ambientes de relajación en donde se aprenden aspectos que fomentan una 
formación integrar. 
 
Un  segundo aspecto que  destaca esta teoría, es el origen del juego 
como una necesidad manifestada por la frustración, ya que cuando no se 
posee algo se está más motivado  en la ejecución de determinada actividad. 
Adicional a ello, se  muestra una situación armónica en donde se pueden  
afrontar “campos del conocimiento que aún no se dominan y a los que no se 
tiene verdadero acceso “el estudiante no siente temor al error, aspecto que 
genera un aprendizaje significativo.”40 
 
                                                 
39Ibíd., P30. 
40RIVAS, M. Procesos cognitivos y aprendizaje significativo. Madrid: BOCM; 2008. p. 128 
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El tercer aspecto, se sustenta con un planteamiento de Ortega41; el 
cual trata de la  elección que  se hace en cuanto a los juegos. Este  va 
encaminado a los contextos cercanos que tiene el  estudiante,  ya sea de sus 
vidas reales o presentadas por la televisión, radio, periódico, etc. Por este 
motivo, los juegos siempre tienen contenidos en los que se abordan estos 
diferentes medios, como por ejemplo: programas de televisión, nombres de 
canciones, karaokes, nombres de actores, descripciones,  entre otros.  
 
Finalmente, con  la anterior teoría se encuentra que al desarrollar 
actividades lúdicas como el  juego, se genera un ambiente de relajación o 
confort que permite al estudiante equilibrar sus emociones, dejando cualquier 
tipo de ansiedad  generada por el aprendizaje de una lengua extranjera.  A 
su vez genera un alto grado de motivación por  las actividades  propuestas, 
lo que facilita el proceso de aprendizaje, el cual está dado en situaciones 
cotidianas conocidas por el alumno quien a partir de allí da origen a uno 
nuevo.  
7.5.5 Los Juegos Didácticos 
 
Esta tipología de juegos (didácticos), se  puede  implementar  en 
diversas edades y grados  escolares en donde se presentan ventajas 
fundamentales en el aprendizaje del alumno, tales como: el promover una 
reflexión previa, durante y después del juego, con el objetivo de  evidenciar  
la apropiación del conocimiento por parte del alumno, igualmente que su 
creatividad en las diversas situaciones planteadas por el docente.  También 
promueve el desarrollo de las cuatro habilidades (habla, escritura, escucha, 
lectura)  o  hace énfasis en una de ellas,  como la habilidad de habla,  objeto 
de estudio en esta investigación, enfocada a desarrollar los aspectos 
                                                 
41ORTEGA, R. Op.cit.p. 30 
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cognitivo, emocional, físico y  académico. Tal como lo plantea Paula 
Chacón42.  
 
Aunado a ello, se encuentran  unas características que el docente debe 
tener en cuenta antes de presentar sus juegos, para que éstos cumplan con 
dicha modalidad (didácticos): 
 
 Clasificación correspondiente al perfil del estudiante  
 Elementos  
 Objetivos  que se pretenden alcanzar 
 Materiales para llevar a cabo la realización del juego  
 
Se debe observar cuidadosamente el juego que se va a seleccionar 
dentro de esta modalidad, ya que se puede errar en algún momento y 
desviar la intención de la propuesta. 
 
7.5.5.1 Elementos de los juegos didácticos 
 
Dentro de los elementos que debe presentar cada juego se encuentran: 
 Objetivo: en donde se fija los conocimientos y comportamientos que el 
alumno debe adquirir. 
 Acciones lúdicas: emplear correctamente las actividades propuestas, 
con el fin de motivar al estudiante a llevar a cabo su total desarrollo.  
 Reglas de juego: Promueven la organización del juego, con el fin de 
realizar un adecuado proceso, cumpliendo con los objetivos 
planteados. 
                                                 
42 CHACON, Paula. El Juego Didáctico  como estrategia de  enseñanza y aprendizaje  ¿Cómo crearlo en 
el aula? Universidad Pedagógica Experimental Libertador. Enero 15 de 2013. En 
http://www.grupodidactico2001.com/PaulaChacon.pdf 
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7.6 El aprendizaje significativo 
 
Ausubel43 define el aprendizaje significativo como  las relaciones que 
establece el alumno entre conceptos, partiendo de los que ya posee en su 
estructura mental con el objetivo de construir nuevos.Por otra parte, este 
autor expone que un aprendizaje de conocimientos, se da mejor cuando se 
hace a través de contenidos que puedan llevarse fácilmente a la práctica 
puesto que es en ésta donde el estudiante tiene la oportunidad de confrontar 
lo aprendido y corroborar su veracidad o utilidad. 
 
Por otro lado, se dice que ésta es una teoría psicológica enfocada  en 
lo que ocurre dentro del aula con el proceso de aprendizaje, es decir, en el 
momento en el que se presenta, así como su naturaleza, las condiciones que 
debe tener para que se origine, resultados y evaluación  de este proceso en 
los estudiantes44.  
 
De igual manera, al ser un aprendizaje en el que el estudiante  genera 
y construye sus propios conocimientos,  se destaca  la naturaleza del 
aprendizaje individual de los estudiantes en el aula, brindándoles una 
información organizada, en donde prima las experiencias previas,  las cuales 
se relacionan con los nuevos conceptos. 
 
De acuerdo con lo anterior, se evidencia que hay una relación 
estrecha entre el aprendizaje significativo y la presente propuesta porque  a 
través de los juegos didácticos, los estudiantes pueden  relacionar su 
contexto real (metodología de algunos juegos, situaciones de su 
cotidianidad),  con los conocimientos nuevos  planteados en la clase de 
inglés, llevándolos de manera sencilla y organizada a la práctica.  Por otro 
                                                 
43AUSUBEL, D.P., NOVAK, J.D. y HANESIAN, H. Psicología de la educación. Trillas: México, 1983. 
44Ibíd.  
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lado, las actividades propuestas tienen claro el ritmo de aprendizaje de los 
estudiantes y se seleccionan las temáticas pertinentes en las cuales se 
evidencie un mayor dominio, generando a su vez compromiso y motivación. 
7.6.1 Condiciones y principios en el aprendizaje 
significativo 
 
Ausubel,45 propone unas especificaciones para que  se evidencie 
correctamente un aprendizaje significativo. Dentro de ellas  se encuentran: 
 
- Actitud por parte del aprendiz: Es necesario que el estudiante se involucre y 
se comprometa para cumplir con los objetivos en las diferentes actividades 
propuestas. 
- Temas significativos: Es conveniente,  tener en cuenta contenidos que 
estén altamente relacionados con el objetivo de la asignatura y que lleven 
una secuencia con el ritmo de aprendizaje de  los estudiantes.  
- Estímulos: Los estudiantes se comprometen  y están motivados con las 
diferentes actividades propuestas para generar este tipo de aprendizaje.  
- Conceptos previos: Los discentes utilizan  sus conocimientos previos para 
modificarlos y generar  otros nuevos, guiados por el docente quien debe 
emplear material didáctico y nuevas metodologías para llevar un adecuado 
proceso. 
- Instruirse en el aprender: Se generan procesos en donde se  asocian los 
conceptos previos con los nuevos que adquieren los estudiantes, mediados 
por la voluntad con la que ellos cuentan  para el desarrollo de dichas 
actividades.  
- Rompimiento  y restauración: “la modificación de los esquemas de  
conocimiento tiene lugar a través de un proceso que pasa del equilibrio  
                                                 
45Ibíd. 
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inicial al desequilibrio y a un reequilibrio  posterior”. 46Allí se evidencia que el 
estudiante llega a la clase con conocimientos previos, respecto a una 
temática, se ejerce una ruptura dado a vacíos presentes en ellos, surge una 
situación de tensión  en donde a partir de ella se originan las nuevas ideas, 
dando como resultado final los nuevos conocimientos. 
 
Estas condiciones están relacionadas con la organización jerárquica de la 
estructura cognitiva, en donde se encuentra: el aprendizaje subordinado, 
superordinado  y  combinatorio47.  
 
El primero de estos aprendizajes, es entendido como la relación entre los 
conocimientos previos  con los nuevos adquiridos. El segundo, se evidencia 
a partir del subordinado el cual genera dicha interrelación  presentada como 
información base para  adquirir conocimientos más complejos. Finalmente el 
tercer  aprendizaje,  no ejerce relación alguna  con los conocimientos previos 
por lo que se dificultad  un  poco la adquisición.  A su vez  estas formas de 
aprendizaje  se logran completamente con la oralidad y la comunicación 
entre los individuos, creando un  vínculo que enriquezca el aspecto cognitivo.  
 
Por otra parte, este aprendizaje se fundamenta en dos principios: la 
diferenciación progresiva y la reconciliación integradora48. La primera, hace 
referencia a la selección de  conceptos de manera jerárquica, en donde se 
debe buscar los más inclusivos y de  mayor poder explicativo. Ésta es 
ejercida  a través de la relación que existe entre conocimientos previos y 
nuevos, en donde dicha asociación modifica el concepto e igualmente la 
información almacenada, complementada de material específico brindado 
por el docente.   Por otra  parte, la segunda (reconciliación integradora), se 
                                                 
46 COLL, C. Psicología y currículum. Una aproximación psicopedagógica al currículo escolar.  
Barcelona:Laia; 1987. 
47AUSUBEL, D.P., NOVAK, J.D. y HANESIAN, H. Op.cit. 
48 Ibíd. 
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basa en la búsqueda de una metodología adecuada para el aprendizaje de 
esos conceptos,  definiendo  concepto como  la relación de un grupo de 
hechos que se designan con un símbolo o signo, según Novak49. Además se 
busca reconciliar datos o hechos que a simple vista  no presentan una 
conexión directa para llegar a  un común acuerdo, teniendo la facilidad para 
emplear la jerarquización realizada, brindando aspectos generales y 
específicos en diversas situaciones académicas. 
 
Como conclusión se  reconoce  que La Teoría del Aprendizaje 
Significativo, sigue siendo en la actualidad un referente que explica la forma 
en que se adquiere el conocimiento, como se digiere y como se conserva. 
Allí se pretende que tanto docentes  como estudiantes realicen sus 
actividades académicas en pro del desarrollo de este aprendizaje, que 
favorezca lo significativo.  El docente debe estar bien documentado en 
cuanto a las estrategias a implementar con los estudiantes,  mientras los 
estudiantes  deben estar dispuestos a aprender  y poner de su parte para 
asociar los conocimientos  previos con los nuevos. De  esta manera llevar a 
la práctica en su vida cotidiana. 
 
En este proceso de relación de conceptos y preconceptos, se da origen a 
nuevos saberes en el aprendizaje de una lengua extranjera, los cuales se 
exteriorizan a través de diferentes canales como: el oral, el escrito, los 
gestos, las señas entre otros. Particularmente para el canal oral,  la principal  
fuente de conocimiento en relación al aprendizaje significativo es la 
interacción entre aquello que se expresa y la interpretación de eso mismo, en 
esta interacción se ve reflejada la negociación de los conceptos y 
                                                 
49 Ibíd. 
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preconceptos, ya que el individuo amplía su horizonte de saberes 
dependiendo  a su campo de interrelación50. 
 
El rol del docente en el proceso de aprendizaje de cada estudiante es 
muy importante, en la medida en que los saberes van avanzando su grado 
de complejidad porque  es necesario que las estrategias implementadas por 
el docente eliminen la ansiedad del estudiante, a la vez que los motiven y les 
brinde la confianza suficiente  para sobrellevar aquellos retos enmarcados en 
el transcurso de la vida académica.   
 
7.7 Andragogía 
 
Knowlesexpone que 
 
“la andragogía ofrece principios fundamentales del aprendizaje 
de adultos que permite diseñar y guiar procesos docentes más 
eficaces. Es en un modelo transaccional en el sentido que remite a las 
características de la situación de aprendizaje, no a las metas ni los 
objetivos.”51 
 
Knowles52 realiza una distinción entre el modelo pedagógico y el 
modelo andragógico. Su estudio parte de seis lineamientos que permiten 
diferenciar un modelo del otro como: La necesidad del saber, el auto 
concepto de los alumnos, el papel de las experiencias de los alumnos, la 
disposición para aprender, la orientación del aprendizaje y  la motivación. En 
este estudio se determinó que la pedagogía se encarga de guiar  a los 
                                                 
50 VALEIRAS, Nora. para el canal oral,  la principal  fuente de conocimiento en relación al aprendizaje 
significativo es la interacción. Burgos: Universidad de Burgos. 2006 
51KNOWLES, M. Andragogía. El aprendizaje de los adultos, citado por RUBIO, N. y GUILLERMO, M. 
Enfoque andragógico en el proceso instrucción. Nueva perspectiva para la educación virtual. Yucatán: 
Universidad Autónoma de Yucatán; 2009 
52Ibíd. 
45 
 
niños53,  es decir que este modelo se rige bajo unos cánones establecidos 
por el docente, quien determina lo que debe aprender el infante, el cual está 
en pos de descubrir y adquirir saberes con los que aún no ha tenido ningún 
contacto. En contraste al anterior postulado, la enseñanza para adultos no 
puede estar enmarcada en esta misma corriente, puesto que el adulto, ya ha 
adquirido ciertos saberes generales sobre la vida. Desde este punto, la 
andragogía parte tanto de la experiencia del educando como de sus 
expectativas, y las retoma como elementos fundamentales en el proceso de 
aprendizaje de los adultos54.   
Desde esta perspectiva, se puede inferir que las metodologías de 
aprendizaje empleadas en niños y jóvenes no se pueden utilizar de la misma 
manera con adultos, ya que ahí es donde radica la brecha en la adquisición 
del conocimiento para las personas adultas. En otros términos, los aportes 
realizados por estos autores nos muestran, que el proceso de aprendizaje en 
los adultos es mediado por el docente en la medida en que este tiene en 
cuenta los seis postulados planteados por Knowles, los cuales  enmarcan el 
contexto de los estudiantes adultos.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
53Ibíd., p. 66. 
54Ibíd. 
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8. Marco Legal 
 
Con el fin de sustentar legalmente este proyecto de investigación se 
tendrá en cuenta algunos contenidos de la  ley 115 de 1994.  Tales como:  
Sección cuarta: educación media 
 
ARTICULO 30. Objetivos específicos de la educación media 
académica.  
 
a) La profundización en un campo del conocimiento o en una actividad 
específica de acuerdo con los intereses y  capacidades del educando; 
d) El desarrollo de la capacidad para profundizar en un campo del 
conocimiento de acuerdo con las potencialidades e intereses; 
g) La capacidad reflexiva y crítica sobre los múltiples aspectos de la realidad 
y la comprensión de los valores  éticos, morales, religiosos y de convivencia 
en sociedad. 
Título IV: Organización para la prestación de servicios 
educativos 
 
ARTICULO 73. Proyecto educativo institucional. Con el fin de lograr la 
formación integral del educando, cada  establecimiento educativo deberá 
elaborar y poner en práctica un  Proyecto Educativo Institucional en el que se  
especifiquen entre otros aspectos, los principios y fines del establecimiento, 
los recursos docente, didácticos,  disponibles y necesarios, la estrategia 
pedagógica, el reglamento para docentes, estudiantes y el sistema de  
gestión. Todo ello encaminado a cumplir con las disposiciones de la presente 
ley y sus reglamentos. 
 
Currículo-plan de estudios 
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ARTICULO 77. Autonomía escolar. Dentro de los límites fijados por la 
presente ley y el proyecto educativo institucional, las instituciones de 
educación formal gozan de autonomía para organizar las áreas 
fundamentales de conocimientos definidas para cada nivel, introducir 
asignaturas optativas dentro de las áreas establecidas en la ley, adaptar 
algunas áreas a las necesidades y características regionales, adoptar 
métodos de enseñanza, organizar actividades formativas, culturales y 
deportivas, dentro de los lineamientos que establezca el Ministerio de 
Educación Nacional 
Beneficios estudiantiles 
 
ARTICULO 102. Textos y materiales educativos. El Gobierno Nacional 
a partir de 1995, destinará anualmente para textos y materiales o equipos 
educativos para uso de los estudiantes de las instituciones educativas del 
Estado o contratadas por éste, un monto no menor a la cantidad resultante 
de multiplicar el equivalente a un salario mínimo legal mensual, por el 
número total de los educadores oficiales. Estos recursos serán administrados 
por el fondo de Inversión Social, FIS, por el sistema de cofinanciación con las 
entidades territoriales a cuyo cargo esté la prestación del servicio público 
educativo, de conformidad con el reglamento que para el efecto expida el 
Gobierno Nacional. 
 
Igualmente se tomarán como referentes los estándares para el idioma 
inglés, en el ciclo III (7°), en donde el estudiante deberá adquirir un nivel A1. 
Los objetivos básicos que se encuentran son: 
 
 Comprender  textos cortos de cierta dificultad sobre actividades 
cotidianas. 
 Interés del estudiante, sobre otras asignaturas y el  entorno social. 
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 Escuchar un texto oral el cual resulta familiar, comprendiendo  la 
información más importante. 
 Sostener conversaciones rutinarias para saludar, despedirse, hablar 
del clima o de cómo se siente. 
 Sostener  monólogos donde se hagan  presentaciones breves 
explicando  de manera sencilla las preferencias, actividades y otros 
temas relacionados con el entorno e intereses. 
 Expresar  ideas, sensaciones, sentimientos con oraciones cortas, 
claras y una pronunciación comprensible. 
 
Finalmente, el lenguaje que  el estudiante domina le permite tratar temas 
cotidianos o sobre los que no tiene conocimiento, pero es normal que cometa 
algunos errores básicos. 
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9. Metodología 
 
 
 El presente proyecto se enmarcó dentro del contexto del estudio de 
caso porque éste permitió conocer los procesos de aprendizaje de la 
población y adicional a ello, el enfoque seguido fue mixto, puesto que para el 
análisis de los datos se tuvo que acudir tanto a lo cualitativo como a lo 
cuantitativo. Es decir,  en este apartado se dará cuenta de todos los pasos 
que se llevaron para la realización de esta investigación.   
 
Los investigadores en educación utilizan modelos generales de investigación 
tales como: “la etnografía, el estudio de caso, el análisis de muestras, la 
experimentación, la investigación observacional estandarizada, la simulación 
y los análisis históricos o de fuentes documentales”55 
 
Según las características descritas del presente trabajo de grado y de los 
métodos mencionados, se ha orientado la investigación bajo el marco del 
estudio de caso, el cual fue definido por Cohen y Manion como un proceso 
que consiste en “observar las características de una unidad individual,… para 
probar profundamente y analizar intensamente el fenómeno diverso que 
constituye el ciclo vital de la unidad…”56 
 
 
 
 
 
                                                 
55GOETZ y LE COMPTE. Etnografía y diseño cualitativo en investigación educativa. España: Morata; 
1988. p. 69 
56 COHEN, LOUIS. Y MANION, LAWRENCE. Estudio de casos en Métodos de investigación educativa. 
Madrid: Muralla, S.A; 1990. p. 65 
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9.1 Enfoque Metodológico 
 
 
El enfoque metodológico, que se pretende llevar en el desarrollo de 
este trabajo es mixto. Porque se aplica aspectos cuantitativos y cualitativos.  
En primer lugar, se determina que para la toma de decisiones respecto a la 
aplicación de nuestra propuesta, se debe realizar un análisis estadístico, el 
cual lo clasificaremos en tablas de porcentajes según cada uno de los ítems 
propuestos en la encuesta diagnóstica. Adicional a ello, se acude a lo 
cualitativo mediante la clasificación de la información recolectada en las 
grabaciones y en las observaciones, también exponiendo los resultados de 
forma detallada, como argumentos convincentes de la investigación. 
 
9.2 Tipo de Investigación 
 
Ese tipo de investigación, el estudio de caso, expone “una situación 
real extraída de la experiencia de los integrantes del grupo”57 y el objetivo 
aquí, precisamente es la comprensión de dicha experiencia. Esta 
comprensión es una situación real que concierne a una situación dada y la 
planteada por este trabajo de grado no escapa a ello.  
 
En este sentido, el proyecto buscó mejorar la malla curricular 
propuesta por dicho colegio para el ciclo III. Además, pretendió brindar una 
estrategia didáctica  al micro currículo, que le permitiera al estudiante ser el 
protagonista de su aprendizaje. Adicional a ello, se propició un crecimiento 
profesional y académico  hacia la investigación por parte de las docentes en 
formación que llevaron a cabo este proyecto.  
 
                                                 
57 PÉREZ, G. Investigación cualitativa. Retos e interrogantes. Madrid: La Muralla; 1998. p.79 
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Al trabajar sobre una situación concreta, ésta se hace significativa porque 
“todo suceso, todo proceso depende integralmente de la totalidad de la 
situación actual y si el pasado interviene es porque está presente de alguna 
forma”58 
 
Todo estudio de caso se caracteriza por tener rasgos de:59 
 
- Totalidad. Se trata de abarcar, en términos globales aspectos o elementos 
de la situación estudiada. El caso de estudio en particular expuesto aquí se 
complementa con los elementos constitutivos de la profesionalidad docente.  
 
- Particularidad. Como realidad concreta, la investigación sobre la identidad 
profesional en ese grupo de estudiantes, es propia de ellos, los protagonistas 
del estudio y, que será distinta a otra investigación con otro grupo de 
alumnos, en otras palabras, esta investigación se hace irrepetible.  
 
- Realidad. Realizar la investigación dentro de un contexto particular, quiere 
decir que existe un nivel de imbricación con el “estado y entorno natural o 
cultural en que tiene lugar y se desarrolla”60La realidad de este proyecto 
estuvo enmarcada por el contexto del colegio República de Colombia, en el 
cual, se desarrolló la práctica docente. 
 
- Participación. Investigador y grupo de estudiantes se involucraron 
activamente en el proceso investigativo.  
 
                                                 
58Ibíd. p. 88 
59 MARCELO, C, et.al. Estudio de caso en la formación del profesorado y la investigación didáctica. 
Sevilla: Universidad de Sevilla; 1994 p. 103 
60Ibíd. p. 104 
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- Accesibilidad. La proximidad entre investigadores e investigados estuvo 
mediada por el poco tiempo que podían compartir dada la baja intensidad 
horaria de la clase de inglés en la que se podían encontrar. 
 
- Confidencialidad. Aunque el nombre de los investigados apareció y el de la 
institución, fueron expuestos solo los datos e información que ambos 
aprobaron para su publicación y difusión.. 
 
9.3 Técnicas e instrumentos para la recolección de datos 
 
Las técnicas a las que  recurriremos para dar evidencia de nuestra 
investigación, están enmarcadas en: “observación, grabaciones de video y 
escalas estimativas.”61 
 
 En La observación participante, se puede  tener una mayor 
visualización sobre la realidad y el contexto del estudiante.62 Lo que permite 
acercarnos a los intereses del alumno  y de esta manera motivarlo  a ser un 
participante  activo  en su proceso de aprendizaje.   
 
Las Grabaciones en Video, son viables para  observar y realizar un 
análisis detallado de la participación de los estudiantes en diferentes 
contextos63. En este caso podremos determinar algunos criterios respecto a 
la participación de cada estudiante en los juegos, propuestos por las 
investigadoras en pos del desarrollo de la habilidad del habla en el idioma 
inglés.   
 
 
                                                 
61Ibíd., P. 54 
62Ibíd., P. 78 
63 LATORRE, Antonio. La investigación-acción, conocer y cambiar la práctica educativa. Barcelona. 
2003. p. 81. 
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Técnicas de análisis de datos 
 
 Las técnicas empleadas para la recolección de datos fueron 
fundamentadas en la naturaleza del estudio de caso, entre las cuales 
encontramos la observación, y dentro de esta, están los medios 
audiovisuales y las escalas como instrumento de análisis  
 
 Las videograbaciones, nos permitirán obtener los datos exactos, 
sobre el actuar de los estudiantes frente  a las actividades propuestas para 
cada sesión, así mismo es un referente para analizar la viabilidad de las 
mismas.  
 Las escalas diseñadas para el análisis de las grabaciones se basan 
en criterios seleccionados de acuerdo a la función comunicativa propuesta en 
cada juego.  
9.4 Criterios  para  diseñar los juegos 
 
En la sociedad, actualmente se está fomentando una educación donde 
la necesidad es aprender el idioma inglés. Al aprender  y descubrir un nuevo 
idioma, los estudiantes buscan un mayor protagonismo  en el desarrollo de 
habilidades comunicativas. De acuerdo a lo anterior, nace la idea de diseñar 
un proyecto donde se desarrollará la habilidad del habla a través de los 
juegos.  
Al elaborar las actividades se tuvieron en cuenta diferentes elementos 
como: 
 El material educativo en dicho idioma (inglés) imágenes, 
vocabulario, fotocopias y diapositivas 
 Los estándares de competencia en lenguas extranjeras. 
 Actividades basadas en el cumplimiento de dichos estándares. 
 Actividades que permitieran  interacción y  fluidez en inglés. 
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 Diversidad en el material, es decir, implementar materiales 
didácticos que influyan en el estudiante y motiven su 
participación 
 La estimulación en la atención porque  los estudiantes deben 
concentrarse en el contexto del lúdico. 
 
9.5 Población y Muestra 
 
9.5.1 Población 
 
 
La investigación se realizó en el Colegio Distrital República, ubicado 
en la carrera 69c # 69 -20 barrio la Estrada. Maneja tres jornadas, 
seleccionando la noche, ciclo III. En general la población de la jornada de la 
noche es heterogénea,  presentando dos aspectos relevantes: El primer, la 
gran mayoría  trabajan en el día y estudian en la noche. Segundo, se 
evidencia en algunos los pocos recursos  económicos y por tal razón se 
esfuerzan por asistir a las clases en las horas de la noche. El grupo 
seleccionado, está compuesto aproximadamente entre  20 a 25 estudiantes, 
manejando un rango entre 17 y 40 años de edad cronológica. 
 
Nuestra investigación se centra particularmente en el ciclo III, donde 
se observa que el grupo está conformado por: 9 hombres y 10 mujeres, 
estrato socioeconómico medio bajo,  es decir estrato 2, por ello la mayoría de 
los estudiantes trabajan todo el día de domingo a domingo. Un número muy 
significativo de mujeres son mayores de 25 años algunas  con un hogar ya  
conformado  y otra parte son  madres cabeza de familia.  
 
En contraposición la mayoría de los hombres son menores de 25 
años, y trabajan como empleados independientes.   
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En general, es un grupo comprometido con su proceso de aprendizaje,  
reflejado en el cumplimiento  con las tareas y/o   trabajos asignados aun sin  
contar con espacios para mejorar y complementar el desarrollo de sus 
habilidades comunicativas, puesto que  sus obligaciones en el hogar y el 
trabajo no les permiten priorizar actividades académicas. Es sólo en el 
tiempo de clase, donde construyen sus saberes y refuerzan sus 
conocimientos.  
 
Su motivación hacia la parte académica, está ligada al crecimiento 
profesional-personal, porque el culminar su etapa de bachiller académico en 
cierta medida mejora sus condiciones económicas y por ende la calidad de 
vida.  
Sus perspectivas sobre el idioma inglés están focalizadas, pero al 
mismo tiempo las alejan puesto que su estabilidad económica no es tan 
rentable, para considerar un viaje  fuera del país. Todo lo anterior 
demeritando sus capacidades intelectuales comunicativas, reflejado en un 
miedo a participar, producir y equivocarse. 
 
9.5.2 Muestra 
 
Se escogió una muestra de tres estudiantes de la población con base 
en los siguientes criterios: 
 
En primer lugar, por la dificultad que el estudiante tiene para hablar en  
inglés, evidenciada por falta de espacios donde interactuar con el idioma 
extranjero en su proceso de aprendizaje del idioma inglés, puesto que se 
evidencio que su proceso académico estaba enfocado al aspecto gramatical.  
 
En segundo lugar, por asistencia y participación; es importante tener 
en cuenta a  los estudiantes que  asistieron  a cada una de las sesiones de 
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clase,  donde  se realizó la aplicación de cada juego. Adicional  a ello,  se 
encuentra la participación que cada estudiante tuvo frente a estas 
actividades, ya que son estos aspectos, los que permiten llevar a cabo  un 
seguimiento del proceso de aprendizaje de los estudiantes.  
 
En tercer  y último lugar, se encuentra, la edad,   la cual varia en los 
estudiantes de jornada nocturna y se evidencia  a través de los siguientes 
rangos: el estudiante Carlos Andrés Mesa  en un rango de 20 a 30 años, 
Claudia Melo  de 30 a 40 años, finalmente John Bosco de los 50 a 60 años 
de edad. 
 
 
10. Presentación de Resultados y Análisis 
 
 
Dados los criterios anteriormente mencionados en las técnicas de 
recolección de datos, en el siguiente apartado se realiza un análisis del 
proceso de aprendizaje de los estudiantes del ciclo III del Colegio República 
de Colombia, jornada de la noche y se destaca la evolución del proceso de 
aprendizaje de los tres estudiantes seleccionados para la muestra: 
 
10.1 Análisis escalas valorativas 
 
A continuación se presenta el análisis de los videos plasmados en 
unas escalas de valorativas de la habilidad oral, con el fin de dar cuenta del 
proceso de aprendizaje de los estudiantes evidenciado en la aplicación de la 
propuesta. Estas escalas se presentan teniendo en cuenta cada juego por 
separado  
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I. Gues swho 
Estudiante: Claudia Melo (Claus) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Realiza preguntas a sus compañeros 
de manera sencilla.  Ej. Does she have 
long hair? 
 
X 
 
  
Utiliza frases sencillas para describir 
diferentes características físicas de las 
personas, apoyadas en imágenes. 
 
X 
 
  
Emplea vocabulario básico  para 
realizar la descripción física de una 
persona.   
 
X 
 
 Lo emplea, pero hace 
falta variedad ya que 
emplea casi siempre 
los mismos adjetivos.  
Da respuestas  coherentes  a una 
situación.  
X 
 
  
Estructura adecuadamente los 
elementos de la oración. 
X 
 
 Aunque algunas veces 
tiende a omitir algún 
elemento ejemplo she 
shower at 5:00 am.  
 
Estudiante: Carlos Andrés Mesa (Charles Winner) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Realiza preguntas a sus compañeros 
de manera sencilla.  Ej. Does she have 
long hair? 
 
X 
 
  
Utiliza frases sencillas para describir 
diferentes características físicas de las 
personas, apoyadas en imágenes. 
 
X 
 
  
Emplea vocabulario básico  para 
realizar la descripción física de una 
persona.   
 
X 
 
 Emplea variedad de 
adjetivos desarrollados 
en clase  en cada 
intervención.  (tall, fat, 
short, middle height, 
straight, curly, wavy, 
hair entre otros)   
Da respuestas  coherentes  a una 
situación.  
X 
 
 Hay coherencia y  
además emplea el 
lenguaje no verbal 
para lograr una mayor 
comprensión entre sus 
compañeros, tratando 
de colaborarse entre 
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sí.   
Estructura adecuadamente los 
elementos de la oración. 
X 
 
 Estructura bien los 
enunciados s+ v+c, 
emitiendo un mensaje 
claro. 
 
 
 
Estudiante: John Bosco (Barreto) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Realiza preguntas a sus compañeros 
de manera sencilla.  Ej. Does she have 
long hair? 
X 
 
  
Utiliza frases sencillas para describir 
diferentes características físicas de las 
personas, apoyadas en imágenes. 
 
X 
 
  
Emplea vocabulario básico  para 
realizar la descripción física de una 
persona.   
 
X 
 
  
Da respuestas  coherentes  a una 
situación.  
 X 
 
Presenta confusión 
estructural a la hora de 
organizar sus 
enunciados por lo 
tanto son 
incoherentes. 
Estructura adecuadamente los 
elementos de la oración. 
 X 
 
No hay claridad acerca 
de quién está 
hablando,  puesto que 
omite el sujeto. 
 
ii. Concentration memory game. What’s your daily 
routine?  
 
Estudiante: Claudia Melo (Claus) 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Describe con oraciones simples 
actividades de la rutina propia o la 
de otras personas. 
 
X 
 
 Empleó correctamente los 
verbos que describen la 
rutina diaria propia o la de 
otras personas (Wake up, 
Get up…) 
Establece relación entre la imagen, 
acción y hora, presentados en los 
X 
 
 Relacionó correctamente 
los elementos propuestos 
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cartones del juego.  para generar enunciados 
acordes a la situación 
ejemplo: Shetakes a 
shower at 5:00 am   
Expresa correctamente  la hora. X 
 
 Tuvo en cuenta el uso de 
“at” al mencionar la hora.  
Utiliza expresiones básicas en el 
momento de participar en el juego. ( 
be quiet, use different colors, don‟t 
repeat, it‟s my turn, I have the 
answer) 
X 
 
 Comprendió y utilizó los 
comandos básicos para 
participar durante el 
juego.    
Menciona  correctamente los 
números de 1 a 35, en  su 
participación.  
 X 
 
Confundió algunos 
números similares en el 
aspecto fonológico, como 
ejemplo: forty / fourteen 
Enlaza sus ideas para dar 
coherencia  a sus enunciados. 
X 
 
 Al tener en cuenta el 
numeral 2 se genera 
coherencia.  
 
Estudiante: John Bosco (Barreto) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Describe con oraciones simples 
actividades de la rutina propia o la 
de otras personas. 
X 
 
  
Establece relación entre la imagen, 
acción y hora, presentados en los 
cartones del juego.  
X 
 
  
Expresa correctamente  la hora. X 
 
  
Utiliza expresiones básicas en el 
momento de participar en el juego. ( 
be quiet, use different colors, I have 
the answer, don‟t repeat) 
 X 
 
No utilizóexpresionescomo: 
I have the answer, I have 
the pair, and I have the two 
numbers.  
Menciona  correctamente los 
números de 1 a 35, en  su 
participación.  
X 
 
  
Enlaza sus ideas para dar 
coherencia  a sus enunciados. 
X 
 
  
 
Estudiante: Carlos Andrés Mesa (Charles Winner) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Describe con oraciones simples X  Menciona las actividades 
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iii. Reach the sky in a day 
 
Estudiante: Claudia Melo (Claus) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Narra situaciones que pertenecen a 
su vida cotidiana.  
X 
 
  
Expresa oraciones sencillas al hablar 
de un día de su vida.   
X 
 
  
Relaciona las imágenes con 
actividades de la rutina diaria.  
X 
 
  
Genera un orden lógico a cada una 
de estas actividades. Ej( 1. I wake up 
at 5:00 o‟clock, 2.  I get up at 5:15). 
X 
 
 Realizó una secuencia de 
actividades de la rutina 
diaria, siguiendo el orden 
en que generalmente se 
realizan.   
actividades de la rutina propia o la 
de otras personas. 
 correctamente y las 
complementa con 
enunciados como: he 
Works in the  office at 7:00 
am.   
Establece relación entre la imagen, 
acción y hora, presentados en los 
cartones del juego.  
X 
 
 Relaciona completamente 
los elementos sugeridos 
en el juego. 
Expresa correctamente  la hora. X 
 
 Menciona el “at” para 
referirse a la hora, así 
como también utiliza 
diversas formas de 
presentarla, ejemplo: he 
goestoschool at a 
quartertoseven a.m.  or six 
forty five a.m. 
Utiliza expresiones básicas en el 
momento de participar en el juego. ( 
be quiet, use differentcolors, 
don‟trepeat) 
X 
 
 Emplea diversas  
expresiones,  las cuales 
reducen  el uso del 
español durante el  juego.   
Menciona  correctamente los 
números de 1 a 35, en  su 
participación.  
X 
 
 Los menciona sin 
dificultad alguna.  
Enlaza sus ideas para dar 
coherencia  a sus enunciados. 
X 
 
 Sus enunciados siempre 
son claros y coherentes, 
se encuentra  fluidez en 
su  discurso.  
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Utiliza conectores (and ,then, but) 
para que sus enunciados sean 
coherentes.   
 X 
 
Sus enunciados se hacen 
de manera separada sin 
conexión alguna. 
Ejemplo: She starts her 
day at 5:00 a.m. she gets 
up at 5:20, she takes a 
shower at 5:30 a.m. 
 
Estudiante: John Bosco (Barreto) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Narra situaciones que pertenecen a 
su vida cotidiana.  
X 
 
  
Expresa oraciones sencillas al hablar 
de un día de su vida.   
X 
 
  
Relaciona las imágenes con 
actividades de la rutina diaria.  
X 
 
  
Genera un orden lógico a cada una 
de estas actividades. Ej( 1. I wake up 
at 5:00 o‟clock, 2.  I get up at 5:15). 
 X 
 
No mencionó las 
actividades de la rutina,   
en el orden que 
generalmente se realizan.  
Utiliza conectores (and ,then, but) 
para que sus enunciados sean 
coherentes.   
X 
 
 Empleó el “and”  cuando 
se refería a dos acciones. 
 
Estudiante: Carlos Andrés Mesa (Charles Winner) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Narra situaciones que pertenecen a 
su vida cotidiana.  
X 
 
  
Expresa oraciones sencillas al hablar 
de un día de su vida.   
X 
 
  
Relaciona las imágenes con 
actividades de la rutina diaria.  
X 
 
 Relacionó las imágenes 
con actividades de su 
rutina diaria propia. 
Genera un orden lógico a cada una 
de estas actividades. Ej( 1. I wake up 
at 5:00 o‟clock, 2.  I get up at 5:15). 
X 
 
 Tuvo en cuenta el orden 
en el que generalmente 
se realizan dichas 
actividades.  
Utiliza conectores (and,then, but) 
para que sus enunciados sean 
coherentes.   
X 
 
 Empleó  los conectores 
“then and and” para 
enlazar sus enunciados.  
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iv. Who wants to be millionaire? 
 
Estudiante: Claudia Melo (Claus) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Da respuestas sencillas a 
preguntas relacionadas con su 
entorno.   
X 
 
  
Amplía información sobre un dato 
específico. Es decir si preguntan el 
nombre y la descripción de un actor 
el estudiante amplía esta 
información. 
X 
 
 A la pregunta What‟s your 
favorite festivity? Ella 
respondió: My favorite 
festivity is summer festival 
because I like kites and 
multicolor in the sky. 
Responde a preguntas de 
información (como, quién, cuando, 
donde, cuál). 
X 
 
 Respondió preguntas 
como: 
What does she look like? 
She is tall and thin, She 
has long black hair and she 
is fine.  
Utiliza  vocabulario relacionado con 
información personal, 
descripciones, rutinas, gustos, ropa, 
comida, sentimientos). 
X 
 
 Empleó vocabulario acorde 
a la pregunta que se 
realizó,  es decir si se 
preguntaba por comida 
utilizaba el vocabulario 
correspondiente para dar 
sus respuestas. 
Estructura correctamente sus 
enunciados teniendo en cuenta la 
variedad de preguntas 
X 
 
 Sus enunciados van 
acorde a cada pregunta 
presentada en el juego.  
 
 
Estudiante: John Bosco (Barreto) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Da respuestas sencillas a preguntas 
relacionadas con su entorno.   
X 
 
 Las preguntas las 
relaciona con su contexto 
real. 
Amplia información sobre un dato 
específico. Es decir si preguntan el 
nombre y la descripción de un actor 
el estudiante amplía esta 
información. 
X 
 
  
Responde a preguntas de X   
63 
 
información (como, quién, cuando, 
donde, cuál). 
 
Utiliza  vocabulario relacionado con 
información personal, descripciones, 
rutinas, gustos, ropa, comida, 
sentimientos). 
X 
 
 Utilizó el vocabulario 
correspondiente para 
responder a preguntas de 
su entorno.    
 
Estructura correctamente sus 
enunciados teniendo en cuenta la 
variedad de preguntas 
 X 
 
Omitió algunos elementos 
básicos de los 
enunciados. Ejemplo: I 
happy with my family.  
 
Estudiante: Carlos Andrés Mesa (Charles Winner) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Da respuestas sencillas a preguntas 
relacionadas con su entorno.   
X 
 
 Todas sus respuestas   
estuvieron relacionadas 
con su contexto real.  
Amplia información sobre un dato 
específico. Es decir si preguntan el 
nombre y la descripción de un actor 
el estudiante amplía esta 
información. 
X 
 
 Respondió con 
enunciados completos, 
ampliando la información 
dada. Ejemplo:  My 
favorite day is Saturday 
because I don‟t have to 
work.  
Responde a preguntas de 
información (como, quién, cuando, 
donde, cuál). 
X 
 
 Conoce los whquestions, 
por lo tanto respondió a 
preguntas de este tipo. 
Utiliza  vocabulario relacionado con 
información personal, descripciones, 
rutinas, gustos, ropa, sentimientos). 
X 
 
 Tuvo  en cuenta el 
vocabulario estudiado en 
clase y lo mencionó 
correctamente, 
Estructura correctamente sus 
enunciados teniendo en cuenta la 
variedad de preguntas 
X 
 
 Sus enunciados 
estuvieron  estructurados 
y respondió 
adecuadamente  a cada 
pregunta.  
 
v. Spin and answer 
 
Estudiante: Claudia Melo (Claus) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
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Diferencia las categorías 
presentadas en el juego. 
X   
Expresa información clara, teniendo 
en cuenta cada categoría propuesta 
por el  juego. ( días de la semana, 
miembros de la familia, partes del 
cuerpo, adjetivos) 
X   
Responde con enunciados sencillos 
y precisos  a preguntas básicas de 
su contexto. 
X  Da respuestas con 
enunciados sencillos pero 
presenta algunas 
falencias. 
Utiliza conectores (but, then ,and) 
para enlazar sus ideas.  
X   
Expresa opiniones personales sobre 
temas conocidos (gustos, estados de 
ánimo, entre otros.) 
 X  
 
Estudiante: John Bosco (Barreto) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Diferencia las categorías 
presentadas en el juego. 
X   
Expresa información clara, teniendo 
en cuenta cada categoría propuesta 
por el  juego. ( días de la semana, 
miembros de la familia, partes del 
cuerpo, adjetivos) 
X  En una de las diferentes 
intervenciones se 
encuentra dificultad pero 
al final se autocorrige.  
Responde con enunciados sencillos 
y precisos  a preguntas básicas de 
su contexto. 
X   
Utiliza conectores (but, then ,and) 
para enlazar sus ideas.  
X   
Expresa opiniones personales sobre 
temas conocidos (gustos, estados de 
ánimo, entre otros.) 
X   
 
Estudiante: Carlos Andrés Mesa (Charles Winner) 
 
Contenido  de descripción Sí No Comentario 
Diferencia las categorías 
presentadas en el juego. 
X   
Expresa información clara, teniendo 
en cuenta cada categoría propuesta 
por el  juego. ( días de la semana, 
X   
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miembros de la familia, partes del 
cuerpo, adjetivos) 
Responde con enunciados sencillos 
y precisos  a preguntas básicas de 
su contexto. 
X   
Utiliza conectores (but, then ,and) 
para enlazar sus ideas.  
X  Ha tenido en cuenta la 
utilización de conectores 
pero aun 
presentadificultades. 
Expresa opiniones personales sobre 
temas conocidos (gustos, estados de 
ánimo, entre otros.) 
X   
 
 
10.2 Análisis de la muestra 
 
A continuación se presenta el análisis de los 3 estudiantes 
seleccionados en la muestra, con el fin de enmarcar su proceso de 
aprendizaje en cuanto al desarrollo de la habilidad de habla en inglés.   
vi. Estudiante: Claudia Melo 
 
Claudia Melo es una estudiante comprometida con su aprendizaje 
sabe que el inglés le puede servir para su desempeño laboral, sin embargo 
en un principio  rechazaba que las docentes le hablaran en inglés, 
manifestaba no entender nada de lo que se decía en este idioma, tomaba 
cada actividad realizada como objeto de burla. 
 
Al inicio de la práctica docente, su participación en inglés era nula,  
esta se realizaba en Español. La explicación que ella daba a su actitud era 
que por la edad era imposible que ellos aprendieran este idioma y que 
aunque creía que les  servía para una posible  oferta laboral, les era difícil 
asimilarlo. Expresaba lo siguiente “si no entendemos las materias que nos 
dan en español mucho menos el inglés.” 
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Al  llevar  a cabo el desarrollo de los juegos, se empezó a notar un 
cambio en su actitud,  llevaba a la práctica las instrucciones dadas,  trataba 
de que su grupo siempre participara en cada ronda, organizaba sus ideas  
para emitir enunciados los cuales algunas veces contenían  errores de  
cohesión o coherencia, pero que a través de la ejecución de los mismos iba 
realizando la autocorrección,  se encontraba realmente motivada con las 
actividades propuestas.  Dejó a un lado, el pensar que por la edad o por el 
tiempo limitado en este aprendizaje no iba a poder tener un progreso, o 
adquirir  dicha habilidad.  
vii. Estudiante: Carlos Andrés Mesa 
 
Carlos Andrés Mesa se encuentra en un rango de edad de 20 a 30 
años, dentro de sus gustos siempre ha estado el idioma inglés, pero el llevar 
sus estudios en la jornada nocturna y trabajar en el día le ha dificultado un 
poco este aprendizaje; así como también el desarrollar solamente una o dos 
habilidades dentro de sus clases de inglés.  
 
En él  se observó  un gran interés y gusto  por el aprendizaje del 
idioma inglés, el cual incrementó en la presentación de los diferentes  juegos 
ya que fueron de su agrado.  El estudiante tuvo  una excelente participación, 
en donde los objetivos propuestos en las escalas de evaluación y en el 
planteamiento de los juegos, se cumplieron a cabalidad. 
 
Sus enunciados fueron claros, coherentes, acordes a la situación 
presentada, empleó variedad de vocabulario,  siguió  las instrucciones  dadas 
por las docentes antes, durante y después de las diferentes actividades. 
Algunas veces se recomendaba permitir la participación de otros estudiantes, 
ya que siempre quería hacerlo él. 
viii. Estudiante: John Bosco 
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El estudiante se encuentra en un rango de edad entre los 50 a 60 
años de edad, lo que se justificaba  más en los comentarios de la estudiante 
Claudia Melo. Es de admirar  la necesidad de superación personal que él 
tiene,  sin importar la edad o los comentarios que puedan manifestar sus  
compañeros, siendo en algunas circunstancias motivo de burla para ellos. 
 
Dada la información anterior, al inicio de la práctica docente, 
observamos a un estudiante adulto, tímido, callado, aislado por ser el mayor 
de la clase, con grandes dificultades tanto de aprendizaje como de 
socialización. Atento a las clases pero con una participación nula.  
 
Al inicio de las aplicaciones de los juegos, se conformaron unos 
grupos,  los cuales se mantuvieron a lo largo de estas sesiones; dicho 
aspecto contribuyó bastante en su proceso de aprendizaje y en el desarrollo 
de la habilidad de habla en el idioma inglés, puesto que el  filtro afectivo se 
neutralizó, ejerciendo una mayor disposición en el momento de participar en 
los juegos. El realizar una pregunta o solicitar la participación de algún 
estudiante como parte del juego  y no como una decisión del docente, 
favoreció su participación.  Así como también, el estar en un grupo 
determinado,  ya que allí sus compañeras lo motivaban e impulsaban a 
participar. Cabe resaltar que en estas actividades, todos los estudiantes 
debían hablar, no solamente el que se “defendiera.” Como ellos lo 
denominan.  
 
Durante las actividades se encontró motivado a participar de ellas ya 
que el presentar un juego hace que el estudiante se sienta libre al momento 
de expresarse, pero  aun así sintió temor a equivocarse y emitir enunciados 
errados. Pero se cumplieron varios objetivos, tales como:  incentivar su 
participación,  generar un ambiente neutro que los libere de tensiones con las 
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que ellos llegan a la clase,  conformar grupos de trabajo y sobre todo 
desarrollar la habilidad de habla en el idioma inglés. 
10.3 Análisis General 
 
Con el fin de lograr el objetivo planteado en este trabajo de grado se 
desarrollaron unas escalas valorativas de la habilidad oral, con el fin de dar 
cuenta del proceso de aprendizaje de los estudiantes a través de los 
diferentes juegos. 
 
Entre estos estudiantes tenemos a Claudia Melo quien demostró 
desde un comienzo que es una estudiante responsable. Por otra parte 
tenemos a Carlos Andrés Mesa quien siempre dejo ver su gusto por el idioma 
inglés, y finalmente esta John Bosco quien es  verdaderamente una persona 
admirable gracias a su manera de superación. 
 
Al llevar a cabo el desarrollo de las diferentes actividades, se pudo 
evidenciar  un cambio en estos tres estudiantes, en cuanto a su participación, 
la organización de sus ideas y el cumplimiento con los objetivos propuestos, 
dejando ver realmente la motivación y la satisfacción frente a las actividades 
propuestas.   
Para el desarrollo de los juegos, se conformaron grupos que 
generaron un ambiente agradable frente a cada actividad y sobre todo 
crearon una nueva manera de liberar  ciertos grados de angustia, para lograr 
desarrollar su  habilidad de habla en el idioma inglés. 
Finalmente se identifica que a través de este tipo de actividades los 
tres estudiantes se sintieron muy incentivados a  participar y a mejorar su 
aprendizaje de una forma muy exitosa, debido a que se les brindó la 
confianza necesaria. 
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11.Conclusiones 
 
 
 
En primera instancia, el juego promueve valores personales, produce 
felicidad, placer y comodidad; además que tiene una gran importancia  en las 
diferentes etapas evolutivas de los estudiantes puesto que les permite 
desarrollar ciertas habilidades de manera autónoma. 
 
Por esta razón, el juego es una excelente estrategia metodológica para 
desarrollar la habilidad de habla en lengua extranjera puesto que les brinda a 
los estudiantes la oportunidad de sentirse más seguros de sí mismos porque 
a pesar de que los juegos están reglados, les permite participar activamente. 
 
De igual manera, el juego motiva a los estudiantes a aprender cada día más 
vocabulario puesto que del aprendizaje de éste, depende la inclusión y 
participación de ellos en las diferentes actividades propuestas. Así, con el 
aprendizaje de un vocabulario cada vez más enriquecido, se sienten más 
cómodos al hablar en lengua extranjera.  
 
Además, como los estudiantes no se sentían evaluados al hablar, no 
percibían ningún tipo de presión exterior que les impidiera o cohibiera al 
hacerlo y aunque se equivocaran, buscaban la manera de salir adelante 
puesto que estaban en un ambiente natural que promovían un aprendizaje 
inconsciente del manejo de la lengua extranjera.  
 
Por consiguiente, el juego es una herramienta que los docentes de lengua 
extranjera deben articular en sus unidades didácticas para lograr que los 
estudiantes desarrollen sus habilidades comunicativas, especialmente la del 
habla ya que ésta es una de las que más dificultades de desarrollo presenta 
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puesto que requiere de la participación activa y comprometida del estudiante 
con su conocimiento y aprendizaje. 
 
Sin embargo, hay que tener en cuenta que la aplicación del juego en el aula 
de clase debe hacerse de una manera guiada y estructurada ya que no es el 
hecho de aplicarlo lo que ocasiona la mejoría en el aprendizaje de lengua 
extranjera, sino que se haga de una manera estructurada que busque el 
desarrollo de ciertas habilidades específicas que se traduzcan en el 
desarrollo del habla. 
 
Por consiguiente, es necesario que el docente de lengua extranjera que 
quiera aplicar el juego como herramienta didáctica en su proceso de 
enseñanza, diseñe juegos que se encarguen de hacer sentir al estudiante 
más cómodo al acercarse a sus compañeros y que motiven la comunicación 
en segunda lengua con estos.  
 
Finalmente, se requiere que la aplicación de esta propuesta se dé en 
continuo y sea parte de un proceso que se articule con todas las habilidades 
comunicativas y que se desarrolle en toda la vida académica procurando que 
cada día la complejidad de lo aprendido sea mayor hasta el nivel de manejo 
de lengua extranjera que se quiera tener.  
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13. Anexos 
 
 
Anexo 1.  
Diario de Campo 
En este anexo se encuentra el primer diario de campo realizado al 
inicio de la práctica docente donde se da cuenta del rechazo manifestado 
hacia el aprendizaje del idioma inglés, más exactamente, en la habilidad oral 
al momento de solicitar la expresión oral.  
 
DIARIO DE CAMPO COLEGIO REPÚBLICA DE COLOMBIA 
 
 
Curso:  ciclo 3A                                                
Fecha: febrero 13 de 2012 
  
Actividad: a partir de una actividad llamada  "a dreams house" trabajaremos 
las cuatro habilidades escuchar, hablar, leer y escribir.  
Objetivos: los estudiantes harán  descripciones a través de diálogos cortos. 
Descripción: 
primera sesión 
1.Presentarnos ante los estudiantes  y escuchar su presentación 
(expectativas sobre el curso)  
2. Escuchar de 2 a 3 veces el audio del artículo "a dreams house" 
79 
 
3. Preguntar ¿qué palabras entendieron?   
4. Entregar a los estudiantes la copia del artículo  "a dreams house" 
5. Una de las docentes  lee el artículo pausadamente y con intervenciones 
explicativas tratando de hacerlo más comprensible. 
6. Invitarles  a dar sus opiniones y hablar sobre lo que entienden del texto  
segunda sesión    
1. Haciendo memoria de la clase anterior presentamos un dibujo de una casa 
con  una breve explicación utilizando Thereis/are 
2. se organizaron  en grupos de 4 y 5 estudiantes. 
3. A cada grupo entregamos unas frase en desorden, ellos debían armarlas 
en el tablero  
4. luego de armar las frases en el tablero los estudiantes trataban de leerlas 
y compartirlas con el resto del grupo. 
5. Para la próxima clase ellos deben llevar un escrito sobre la casa de sus 
sueños  
Observaciones generales (dificultades o fortalezas ) 
Se observa que los estudiantes  son muy apáticos al idioma inglés, o por lo 
menos eso demostraron al inicio de la clase, muchos de ellos expresaron, 
que se les hablara en español, porque ellos no entendían inglés. 
Prácticamente esta primera clase se desarrolló muy pausadamente ya que la 
idea era que ellos entendieran las pocas palabras que se les decía en inglés, 
la metodología que usamos fue tratar de hacer los dibujos de las palabras 
que se podían representar a través de gráficos, y en los otros casos se les 
daba algunos ejemplos en inglés señalando los objetos a los que hacían 
referencia en el texto. 
Observaciones especificas (casos particulares ) 
No todos los estudiantes participaron en la actividad de lectura individual y  
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dar sus opiniones sobre el artículo “a dreams house”. Los estudiantes más 
participativos se ubican en la primera fila, los que no les gusta que se les 
pregunte se ubican en las esquinas de la última fila.  Su participación es 
mucho más notoria cuando trabajan en grupo. y se delegan 
responsabilidades. 
Docentes:  Daniela Torres, Luisa Fernanda y Libeth Castellanos 
Buitrago 
 
 
Anexo 2.  
Prueba diagnóstica 
En el siguiente anexo se presenta una prueba diagnostica realizada 
con el objetivo de indagar sobre las diferentes experiencias vividas por los 
estudiantes del ciclo III A  en el aprendizaje del idioma inglés. Igualmente, 
tuvo como fin recopilar los datos necesarios para el desarrollo de la 
investigación, evidenciando las dificultades que los estudiantes presentan en 
su proceso de aprendizaje. 
 
UNIVERSIDAD LIBRE  
FACULTAD  DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN  
LIC. EN EDUCACIÓN BASICA CON ENFASISI EN HUMANIDADES E IDIOMAS INGLES Y 
FRANCES 
PRACTICA DOCENTE II 
PRUEBA DIAGNOSTICO  
 
Responsables: Luisa Romero, Daniela Torres y Libeth Castellanos   
NOMBRE: _____________________________________________________________________ 
 
Este diagnostico tiene como objetivo indagar sobre los ideales de los estudiantes del ciclo III del 
colegio República de Colombia, en el idioma inglés y de sus experiencias vividas en el transcurso 
de su vida académica.   
Marque con una X la respuesta que considere apropiada 
Su rango de edad es:  
Menos de 
15____ 
 
16 a 24____  
 
25 a 34____   
 
35 a 44____   
 
45 a 54____  
Más de 55____ 
1. Dentro del aula de clase, usted se  considera: 
A. Tímido(a)____       B. Extrovertido(a)_
___     
C. Introvertido(a)__
_ 
D. Osado(a)___ 
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2. El lapso de tiempo que ha trascurrido en retomar sus estudios está en el rango: 
A. 1 a 3 años ___ 
B. 3 a 6 años ___ 
C. 6 a 9 años ___ D. Más de 10 años 
___
3. ¿Cuál es su actitud frente al desarrollo de actividades académicas en un grupo grande y de 
diferentes edades?  
A. De 
indiferencia/pereza____ 
B. De incomodidad____ 
C. De liderazgo___  
¿Por qué? 
__________________________________________________________________________________
_____________________________________________________ 
4. ¿En qué medida se identifica con los roles que desempeñan tanto los docentes como los 
estudiantes durante la clase de inglés en el ciclo IIIB? 
A. Uno en el que el estudiante es un espectador y el profesor es el protagonista de la clase. 
Nada en absoluto ___ Un poco ___ Bastante ___ Completamente ___
B. Uno en el que el estudiante es el protagonista y el profesor es un acompañante o guía  
Nada en absoluto ___ Un poco ___ Bastante ___ Completamente ___ 
C. Uno en el que el estudiante realiza talleres y el profesor es el que los califica  
Nada en absoluto ___ Un poco ___ Bastante ___ Completamente ___ 
D. Uno en el que el estudiante tiene un papel activo y el profesor dirige su aprendizaje 
Nada en absoluto ___ Un poco ___ Bastante ___ Completamente ___
5. En qué medida se identifica con las siguientes afirmaciones: 
A. Para aprender inglés sólo se requiere saber gramática ___ 
B. Es posible aprender a hablar inglés si el profesor nos habla en español ___ 
C. Sólo es posible aprender a hablar inglés si la clase se hace en inglés ___ 
D. Las personas adultas tienen dificultad para aprender a hablar otro idioma  ___ 
6. El tiempo que usted dedica al aprendizaje del inglés es: 
A. 1% a 25% (menos1h/día) ___ 
B. 25% a 50% (2 a 3 h/semanales) ___ 
 
C. 50% a 75% (1 /Día) ___ 
D. 75% a 100% (más de 1 h/día) ___ 
7. ¿Cree usted que es importante comunicarse en inglés dentro del aula de clase?  
Si___ No__¿Por qué? 
__________________________________________________________________________________
________________________________________________________ 
8. En su trascurso como estudiante ¿Cuál de los siguientes recursos didácticos los docentes han 
utilizado para el desarrollo de las clases de inglés? 
A. Talleres ___ B. Posters ___ C. Imágenes ___ 
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D. Videos ___ E. Canciones ___ F. Textos guías ___  
9. ¿Con que frecuencia usaron los anteriores recursos didácticos en la clase de inglés?  
A. 1% a 25% (Nunca) ___ 
B. 25% a 50%  (Rara vez) ___ 
C. 50% a 75% (Frecuentemente) ___ 
D. 75% a 100% (Siempre) __
10. En el desarrollo de las actividades propuestas por el docente, ¿Con qué frecuencia el docente 
se comunica en inglés? 
A.  1% a 25% (Nunca) ___ 
B. 25% a 50% (Rara vez) ___ 
C. 50% a 75% (Frecuentemente) ___ 
D. 75% a 100% (Siempre) ___ 
11.  ¿Cuáles de las siguientes actividades le gustaría que se realicen en la clase de inglés? 
A. Juegos 
representativo 
B. Canciones  
 
C. Taller 
 
 
D. Otros ¿Cuáles? ________________________________________________  
12. ¿Cree usted que el inglés es importante? Si ___ No ___. ¿por qué? 
___________________________________________________________________________
_________________________________________________ 
13. ¿Para cuáles de las siguientes situaciones es necesario hablar inglés? 
A. Conseguir trabajo  
B. El estudio 
C. Tener mejores condiciones laborales  
 
D. Viajar a otro país 
E. Estar actualizado con la globalización 
F. ¿Otra?___________________
Los resultados obtenidos en  la encuesta evidenciaron  las experiencias 
que cada estudiante ha tenido en cuanto al aprendizaje del idioma inglés, en 
el colegio República de Colombia. Se encontraron resultados que reflejan 
estudiantes conscientes de la importancia que el  aprendizaje de una  lengua 
extranjera  tiene en sus vidas laborales. Pero a su vez surgieron una serie de 
dificultades que impiden su buen desempeño, como la timidez, lapso de 
tiempo en retomar sus estudios, el tiempo limitado para dicho aprendizaje 
(menos de una hora), el reconocer que para  hablar en inglés la clase debe 
realizarse como tal en este idioma,  la realización de talleres enfocados 
únicamente en aspectos gramaticales. Por otro lado se evidencia el gran 
interés, que los estudiantes manifiestan por la implementación de juegos 
como estrategia que facilite el desarrollo de la habilidad de habla, la cual es 
considerada como parte fundamental de dicho aprendizaje.  
83 
 
Anexo3. 
Tabla de análisis encuesta diagnóstica. 
 
 
 
 
La mayoría de los estudiantes  consideran que es importante 
comunicarse  en inglés, mientras se está en la clase, ya que esto facilita el 
aprendizaje y desarrollo de habilidades orales, que intervienen en el proceso 
comunicativo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
0
2
4
6
8
10
12
14
6. ¿ Cree usted  que es importante 
comunicarse en inglés dentro del aula de 
clase?
6. ¿ Cree usted  que es 
importante comunicarse en 
inglés dentro del aula de 
clase? A. Sí
6. ¿ Cree usted  que es 
importante comunicarse en 
inglés dentro del aula de 
clase? B. No
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Anexo 4. 
Tabla de análisis encuesta diagnóstica. 
 
 
 
A nivel general, los estudiantes consideran que el inglés es útil en 
diversas stuaciones  de la vida cotidiana. Los resultados más representativos 
que se encuentran son:  el conseguir un trabajo y viajar a otro país, esto 
enfocado en posibles ofertas laborales presentadas.  
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Anexo 5. 
Tabla de análisis encuesta diagnóstica. 
 
 
El recurso más utilizado en el aprendizaje del idioma inglés, ha sido la 
realización de  talleres,  los cuales son enfocados únicamente en el aspecto 
gramatical, impidiendo el desarrollo de otras habilidades propias del idioma.   
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Anexo 6. 
Tabla de análisis encuesta diagnóstica. 
 
 
 
Aunque hay un mayor número de estudiantes que se identifican con la 
respuesta C,  la otra gran parte manifiesta que si el docente no habla en  
español  durante la clase, es  imposible cualquier aprendizaje en el idioma 
inglés, así como también que entre más años tengan más dificultades se van 
a  originar.   
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Anexo 7.  
Tabla de análisis encuesta diagnóstica 
 
 
Los  estudiantes dedican menos de una hora, aproximadamente 50 
minutos al día,  al aprendizaje  del idioma, tiempo en donde  se debe 
aprovechar al máximo  los espacios  para alcanzar  los objetivos propuestos 
en el curso. 
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Anexo 8.  
Juego: Guess who 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo e Intención comunicativa: Describe físicamente una persona 
utilizando el vocabulario sugerido en diferentes imágenes. 
Nivel: Básico  
Tipo: Juego didáctico de competición  
Tema: Describir personas  
Tiempo: 45 minutos  
Número de participantes:   Grupos de 4 personas  
Material: Tableros de cartón y dado   
Vocabulario: Adjetivos de personalidad y apariencia  
 
Procedimiento: 
1. Presentación del juego (incluye la información básica junto con el 
reglamento )    
2. Pedir a los estudiantes que se organicen en grupos de cuatro 
personas 
3. Asignar a los grupos un nombre y color que los identifique   
Guesswho 
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4. Entregar a cada grupo un tablero que contiene imágenes de diferentes 
personas   
5. Cada grupo debe escoger un moderador, el cual participará en el 
juego. 
6. Escoger el grupo que va a iniciar el juego, utilizando un dado. El grupo 
que obtenga el número menor será el que inicia la actividad. 
7. El moderador debe escoger uno de los personajes que se encuentra 
en el tablero e iniciar con su respectiva descripción. Los demás grupos 
deben adivinar cuál es el personaje que se está describiendo    
8. Ganará el grupo que identifique el personaje que se describe  
Reglamento:  
1. Grupos de 4 personas  
2. Los jugadores deben dar sus respuestas en inglés 
3. No se permite el uso del diccionario 
4. Para participar se debe levantar la mano  
5. Al grupo que interrumpa la participación de sus compañeros se le 
restará 10 puntos. 
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Anexo 9.  
Juego: Concentration memory game  
What’s your daily routine?  
 
 
Objetivo e Intención comunicativa: Describe acciones de su rutina diaria 
empleando enunciados sencillos y coherentes  
Nivel: Básico  
Tipo: Juego didáctico de competencia. 
Tiempo: 45 minutos  
Número de participantes:   Grupos de 5 personas  
 
Materiales: flash cards   unas con imágenes- hora estipulada  y las otras con 
las palabras de las actividades de la rutina diaria, cinta,  papel kraft  y 
temperas para el nombre del juego, cartulina de color, cartón paja (para el 
diseño de paletas de participación), palos de paleta.  
 
Procedimiento: 
1. Presentación del juego (incluye la información básica junto con el 
reglamento.), la docente pegará las flash card   en el tablero unas 
estarán  en cartulina verde y otras en amarilla.  
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2. Pedir a los estudiantes que se organicen en grupos de cinco 
personas. 
3. Asignar a los grupos un nombre y color que los identifique, así como 
también las paletas de colores para que la participación organizada.    
4. Cada grupo cogerá un palo de paleta, inicia el grupo que allá sacado 
el palo de paleta que se encuentra pintado de color rojo.    
5. Se inicia  una explicación a los estudiantes acerca de los dos colores 
que se tienen, las flash card de color verde tienen la imagen y hora,  
mientras que las de color amarillo tienen las palabras de las 
actividades de la rutina diaria. 
6. Las flash card que contienen  las imágenes, tendrán dibujos 
relacionados con el (he) o ella (she), en donde el estudiante podrá 
realizar oraciones teniendo en cuenta esta información o hablar 
acerca de su propia rutina. 
7. El estudiante deberá elegir una ficha de cada color, con el fin de 
encontrar la pareja (imagen- palabra que representa la acción de la 
imagen) 
8. Al  encontrar la pareja, el estudiante  deberá decir una oración corta 
especificando la actividad de la rutina diaria teniendo en cuenta la 
imagen, hora y actividad.   
9. Todos los grupos iniciarán con  10 puntos, los cuales aumentarán  a  
medida que cada grupo vaya respondiendo. 
10. Si el estudiante no  cumple con el reglamento se restará 5 puntos al 
final del juego.   
11. Ganará el grupo que más puntos obtenga. 
 
Reglamento:  
1. Los jugadores deben dar sus respuestas en inglés 
2. No se permite el uso del diccionario 
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3. Para participar se debe levantar la mano con la paleta del color 
asignado  
4. Deben participar todos los integrantes de grupo. 
5. Ganará el grupo que más puntos obtenga.    
6. Grupos de 5 personas  
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Anexo 10 
Juego:Reach the sky in a day 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo e Intención comunicativa: Narra momentos gratos de su vida de 
forma sencilla y coherente, teniendo en cuenta el lugar, la hora y el día de 
estos.  
Nivel: Básico  
Tipo: Juego didáctico de competición  
Tema: narrar un evento de la cotidianidad   
Tiempo: 45 minutos  
Número de participantes:   Grupos de 4 personas  
Material: Tableros de cartón, para la animación: imágenes de cohetes por 
colores, y escenografía de un paisaje  
Vocabulario: verbos, números y vocabulario en general de la rutina diaria   
 
Procedimiento:  
1. Presentación del juego (incluye la información básica junto con el 
reglamento )    
2. Pedir a los estudiantes que se organicen en grupos de cuatro 
personas 
Reach the sky 
in a day 
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3. Asignar a los grupos un nombre y el color del cohete que los 
identifique 
4. El docente entregará a los estudiantes los tableros y las imágenes las 
cuales los estudiantes deben organizar.  
5. Los estudiantes deben organizar las imágenes y crear historia que sea 
coherente de acuerdo a las imágenes   
6. Ganará el grupo que  exprese coherentemente las frases y organice 
correctamente las imágenes. 
7. a medida que las frases sean coherentes el cohete subirá de nivel 
8. El primer cohete en llegar al cielo será el ganador    
Reglamento:  
1. Grupos de 4 personas  
2. Los jugadores deben dar sus respuestas en inglés 
3. No se permite el uso del diccionario 
4. Para participar los estudiantes deberán levantar las paletas de su 
respectivo color   
5. El grupo que interrumpa la participación de sus compañeros se les 
restará 10 puntos 
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Anexo 11 
Juego: Who wants to be a millionaire? 
 
 
 
Objetivo e Intención comunicativa: Responde a preguntas sencillas sobre 
su contexto inmediato o el que le es familiar (gustos, actividades...) 
Nivel: Básico pre-intermedio 
Tipo: Juego didáctico de competición- agilidad de respuestas  
Tema: Responder con frases sencillas preguntas que les son familiares   
Tiempo: 45 minutos  
Número de participantes: Grupos de 4 personas  
Material: Papel bon / periódico con las preguntas e imágenes  
Vocabulario: información personal 
 
Procedimiento:  
1. Presentación del juego (incluye la información básica junto con el 
reglamento )    
2. Pedir a los estudiantes que se organicen en grupos de cuatro 
personas 
3. Asignar a los grupos un nombre y color que los identifique 
4. El profesor realizará una pregunta para escoger el grupo que iniciará. 
Whatisthename of the principal? 
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5. Para participar el grupo debe realizar un sonido de uno de los 
siguientes animales. 
Un gato, un perro, un águila, un mico y un tigre    
6. El grupo que inicia deberá responder preguntas abiertas, tantas como 
le sea posible.  
 
Preguntas: 
a. What is your favorite day and why? 
b. What is your favorite festivity? Explain your answer 
c. What is your favorite food? 
d. What kind of food don‟t you like? 
e. What are your favorite clothes? 
f. Could you describe your chief? 
g. Could you tell us the numbers in pairs at twenty? 
h. When do you feel sad? 
i. When do you feel happy? 
j. What do you do in your free time? 
7. En caso de no tener la respuesta correcta otro grupo tendrá la 
posibilidad de responder y continuar. 
8. Ganará el grupo que obtenga 50 puntos    
 
Reglamento:  
1. Grupos de 4 personas  
2. Los jugadores deben dar sus respuestas en inglés 
3. No se permite el uso del diccionario 
4. Para participar se debe hacer el sonido escogido  
5. El grupo que interrumpa la participación de sus compañeros se les 
restará 10 puntos 
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Anexo 12. 
Juego: Spin and Win 
 
Objetivo e Intención comunicativa: Habla sobre aquello que le rodea 
dando respuesta a preguntas sobre (la familia, los amigos, los lugares que 
frecuenta, lo que le gusta hacer, lo que le disgusta)  
Nivel: Básico  
Tipo: Juego didáctico de azar  
Tema: Responder preguntas sobre la familia, partes del cuerpo, rutina diaria, 
acciones, animales y adjetivos  
Tiempo: 45 minutos  
Número de participantes:   5 grupos de 5 personas  
Material: Cartón para la ruleta, papel bon / periódico para hacer los 
anuncios, papel de colores con las preguntas 
Vocabulario: Adjetivos de personalidad y apariencia, familia, partes del 
cuerpo, verbos.  
Procedimiento:  
1. Presentación del juego (incluye la información básica junto con el 
reglamento )    
2. Pedir a los estudiantes que se organicen en grupos de cuatro 
personas 
3. Asignar a los grupos un nombre y el color que los identifique 
4. La ruleta está organizada en 5 partes, las cuales tienen el color y 
número que identifica a cada grupo. A su vez cada número contiene 
diferentes preguntas que hacen referencia al vocabulario mencionado 
previamente. De acuerdo a las cinco partes escribir las preguntas 
 
Aquí  se escribieron algunas preguntas del anterior juego “quien quiere ser 
millonario” puesto que este juego es un compendio de los anteriores.  
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a. What is your favorite day and why? 
b. Where do you live? Do you like it? 
c. How old are you and when is your birthday?  
d. What is your favorite festivity? Explain your answer 
e. What is your favorite food? 
f. Why do you study at night?  
g. How many people are in your family? 
h. What are your favorite clothes? 
i. Could you describe your chief? 
j. Could you tell us the numbers in pairs at twenty? 
k. When do you feel sad? 
l. When do you feel happy? 
m. What are your hobbies?  
 
5. El docente selecciona al azar un estudiante para que gire la ruleta  
6. El número señalado en la ruleta será el equipo que inicie a responder 
las preguntas según la categoría indicada por la flecha. 
7. Ganará el grupo que más aciertos tenga.  
 
Reglamento:  
1. Grupos de 5 personas  
2. Los jugadores deben dar sus respuestas en inglés 
3. No se permite el uso del diccionario 
4. Para participar los estudiantes deberán esperar su turno de acuerdo a 
las indicaciones de la ruleta.    
5. El grupo que interrumpa la participación de sus compañeros deberán 
ceder el turno  
6. Ganará el grupo que más aciertos tenga  
 
